/ 




(О 

3 

(0 
(0 



[V) 

о 
о 
сл 



[V) 
00 



□ 1С 



БАМЕ5 СОІЧѴЕІМТІСЭМ 



,10 



ю 
о 
о 
сл 



ІСПІСН 



о 

0° 

о 
о 

о 

"О 




ТЕтрьЕЦ 



•* * 



СТРАНИЦЫ 26 — 61 




со 



0" Р 9 



Р 5 с 



Я 

= 



6 8 

О 



о о 



я ь о 



о 

о ^ 



Э" Я о 

О ю ю 



к ~ о 

<и Ы щ 

О а: <-> 

и У <ь> 

н « ю 



я н о оЗ о 



§ о <ь> 



Я И 



В § ? I 8 I -В 

с с | | о о д 

« и м К Ч 7 г ^ 



и 

о 
сГ 



к 8 



^ Я" 



5 н 

о « 



Я еѵ. О 



^ <и { 

о" 4 О ^ | 

О Н 1 

го а,^ < 



У О 
О н 
ы Он V 
§ ѵо о 
н 

Я 



<ы Я 
° Й- ^ 



я к 

к N° 

г< со еГ* 

2 я и 
о Н 

2 Я ч_г 

д <Ы сл 

Я Он ^ 



о 



о 
(=1 



§ 5 



и н н « 
<и ы іт 1 н 



Я 

& ^ 

я 

о Н 

в я 

Я ѵо 



58 >г 

ГО 

ад $2 



Я С я 



іийиоіОиоло 



о\ о 
^ О 
I <ь> 

&• I 
и я 



О О- О- - 5 
00 -р х х (О 

^ ш со 5 а 



и т 
О -О 

ѵо 



сс Р о 

^ -а п 

^ Й Л 

^ СО с[ 

^ гч * 



т со аз 



Л ^ а с со аз 



□ 

С2 



5 ѵо 

о ^ 



9 р 



о. о сс 2 



X 



со 3 ^ X 



со а 



Й ^ р 



■с ^ о. ф 



8 & р 

і аз 



о аз аз х 



сЗ " < ш ^ Р 



аз" с- со и 
^ х ^ ^ 



о 9 



о ф Г о о. 



со о аз 



О 



1 °" 

2 аз 



О. Р СС 



СО ^ 

О- о 

СО СХ 

аз аз 



со 
О 



о 
о_ 
X 



аз о- х 







эе 


-0 




а 




АТЬ 


ТЬ), 


со 

о 

-0 


туп И 


ДРУ- 


)вая ; 


итер 


ш 


О 


^ 


о 


о 




о_ 


X 


о 


со 




со 


03 




0_ 


X 


аз 


со" 


о_ 




X 


IV 


X 


О 


эб 


И Г 




НЫ 


сем 


СТВЕ 


О 
со 


'0 І/І0ІІ 


у ГОЙ 


тформ 


тран 


с? 


і=Г 




|_ 


о_ 


о 




ш 


ѵо 


СО 


СС 


ОЗ 




ш 


0_ 








с 


о. 


X 

о 

со 


ПОС 


МОГЛІ 


мнен 


р 

о 
со 
2 


ГОЙ п 


набо 



о аз 



X 

о 
2 



со л й 

I § Р 

. со со 

00 О О- 

С0 X X 



со аз 
ЕТ ЕТ 



СО |- со СО 

X О сі 

5 к ш 

^ оо о Р 



со ее 



°- о 



X 



о 
о 

|_ 

ѳ 



V 





со 


т 


о 




со 




^ 


со 


ел 




о_ 




С\] 




(Л 


і 


0_ 




X 




-0 




X 


§ 


т 


X 


IX 




о 

05 


ЭДНО 


жемі 




со 



о 00 со о_ 



аз О- х 



о о ^ \о 



3 9 



- ѵо о Э- \о ѵо 

^ - X Р- со со 

^ СО ^ та О. О. 

^ Хі ^ с I— I— 

х Я ^ о о о 

со л н со х х 

хг со СО \о >, >, 



дате.ѳхѳ #10 октяі 



ібрь 2005 



ТЕСТИРОВАНИЕ: 
ЖК-МОНИТОРЫ 

На два дюйма лучше 

АсегАИ751 
АсегАИ951 

Затзипд ЗупсМазіег 730ВР 
Затзипд ЗупсМазіег 970Р 
Л/ЕС МиШЗупс 1770ѲХ 
Л/ЕС МиШЗупс 1970ОХ 
Зопу ЗОМ-Н375Р 
Зопу ЗОМ-Н395Р 



ТЕСТИРОВАНИЕ: 
ЖЕСТКИЕ ДИСКИ 

Серийный АТА 

Махіог МахЫпе РІиз III 
НііасЫ йезкзіаг Т7К250 
Затзипд ЗріпІРоіпІ Р120 
Зеадаіе Ваггасисіа 7200.7 іѵ/Л/СО 
Зеадаіе Ваггасиба 7200.8 
ѴѴезіегп Оідііаі Саѵіаг ЗЕ 
ѴѴезІегп Оідііаі Саѵіаг ЗЕ16 
ѴѴезІегп ОідіХаІ Наріог 



ТЕСТИРОВАНИЕ: 
АКУСТИКА 

Наше радио 

ЛеХВаІапсе 2 Л ЛВ-461 
Сгеаііѵе Іпзріге 2. 1 Т3000 
Сгеаііѵе І-Тгідие 2.1 3200 
МісгоІаЬ РН01 

иагг Зреакегз Аига 5. 1 ±7915 
Сгеаііѵе І-Тгідие 5.1 5600 
1-одПесМ 7.-2300 
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Мнѳ больно, горько и неудобно 
писать об этом: Саша, ты не 
прав. Ты ошибаешься. Словно 
гражданин великого города-го- 
сударства на берегу большой 
азиатской реки, ты падаешь ниц 
перед золотовалютным идолом 
имени Специального Эффекта. 
Оранжевые брызги хвоста этой 
одноразовой кометы приводят в 
смятение рецепторы твоей ис- 
конно (я знаю) критической на- 
туры. Прошу, оста- 
новись! Возьми 
себя в руки. 
Разве ты не за- 
мечаешь паль- 
цев кукольника? 
Фигляр уже не 
довольствуется 
одним лишь де- 
рганьем струн, 
он водит тебя 
за нос. Мнимый 
спазм дыхатель- 
ных путей от пе- 
реизбытка чувств 
на деле — недо- 
статок кислоро- 
да. Банальный. 
Кл и н и чески й . 
Р.Е.А.Р. душит 
тебя, коллега. 
Спрашиваю: 
сколько раз вы- 
ходил ты на клонированного 
спецназовца с фонарем во 
лбу и гвоздеметом наперевес? 
«С полдюжины, — будет ответ. 
— На каждом уровне сложнос- 
ти». И вспомнишь. Первый из 
шести автоматчиков беззабот- 
но вываливается из коридора 
слева сразу после темной ле- 
сенки. Бац! Второй из дубли- 
рующей тройки не забывает 
красиво забаррикадироваться 
полками ни на «Базу», ни на 
«ІтроззіЫе», — ты сам не раз 



перфорировал ему ягодицы, 
пока он нелепой бессмысленно 
пресмыкался на карачках под 
стеллажами. Бац! Вертолетный 
триггер покоится в шести ша- 
гах от стены. Бац-бац! Подмога 
«вертолетчикам» инициируется 
первой ступенькой лестницы... 
Скучно, милдруг. 
Соседство Раг Сгу и Р.Е.А.Р. 
в одной строчке твоего да- 
вешнего письма — настоящая 
ассамблея ООН. 
Кресло конголез- 
ского диктатора 
находится в паре 
метров от места 
немецкого канц- 
лера, но разде- 
ляет их ужасная 
бездна. Клоны 
Р.Е.А.Р. горланят 
«обходи с тыла» 
и «подавлю ог- 
нем» — буффо- 
нада! КАК об- 
ходить? Сквозь 
стены? Уровни 
линейны. Кого 
давить? Меня? 
Я пять минут 
шпиговал сине- 
глазую армиро- 
ванную танкетку 
свинцом. 
Из-за угла. На протяжении всей 
хирургической операции паци- 
ент не сдвинулся с намертво за- 
ученной позиции ни на локоть. 
Если в цивилизации ботов име- 
ют ход судебно-медицинские 
заключения, у нашего будет та- 
кое: «Множественные повреж- 
дения плечевого бронещитка, 
несовместимые с жизнью». 
Наконец, дружище, взгляни на 
шоты. Не говори мне: «модерн», 
не надо. Это порнография. Они 
голые, Саша. 
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РаЫе: Тпе І_озІ Спаріегз 4,50 (вся игра) 
0,99 (адцон) 

ВНЕМ 2:ТпеСаѵе 4,30 
Оипдеоп Зіеде II 4,01 
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ХАЖИНСКОГО 
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Редакция не имеет возможнос- 
ти рецензировать и возвращать 
не заказанные ею рукописи и 
иллюстрации, а также вступать в 
переписку. 



Перепечатка материалов и исполь- 
зование их в любой форме (в том 
числе в ѴѴѴѴѴѴ) возможны только с 
письменного разрешения главного 
редактора журнала Оате.ЕХЕ. При 
этом ссылка на журнал Оате.ЕХЕ 
обязательна. 



Редакция не несет ответственности 
за содержание публикуемых 
рекламных материалов. 



Разборы 

Визжащая шина, 
дымящийся асфальт 

ОТ І-едепсІз 

(демо-версия) 
Конец света 
и без тормозов 

Е.Е.А.Н. (демо-версия) 
Помни Бадон-Хилл! 

Ноте: ТоіаІ ѴѴаг 

— ВагЬагіап Іпѵазіоп 

(демо-версия) 
Почти как кровь 

ВІообВаупе 2 
Апология Хажинского 

ЕаЫе: Тпе /_05Г Спаріегз 
Плохое отношение 
к лошадям 

«Ночной дозор» 
Тихое ожидание 

ПНЕМ 2: Тпе Саѵе 
Сегодня на арене 

СоІІозеит: 

Ноао! іо Егеесіот 
Так держать 
(правую кнопку) 

Оипдеоп Зіеде II 
Зрелый концептуализм 

«Герои империй. 

Великие завоевания» 

(Огеаі Іпѵазіопз) 
Едут черные 

187: Яібе ог 0\е 
Пустыня жизни 

«Дорога смерти» 
Шоу начинается 

ѴѴірЕоиі Риге 

Ыш'шез 

Собес! Агтз 
Лекарство без рецепта 

«ВІоосШпе: 

Линия крови» 
ВаІІз Оиі 

МеіаІНеагі: 

Неріісапіз Натраде 




4 блкб$тр 



■ 



СоІІозеит: ВоасІ 1о Ргеесіот 
ВІоосІВаупе 2 




Герои империй. 

Великие завоевания» 



(Огеаі Іпѵазіопз) 



3 бл 



ко$тр 



187: ВісІе ог Оіе 
«Дорога смерти» 
«Ночной дозор» 



2 блкб$тр 



МеІаІНеагІ: Веріісапіз Ватраде 2,00 
«ВІоосИіпе: Линия крови» 2,00 



1 блкб$тр 



Читаем в еще неопубликованной «Ис- 
тории КИ в десяти главах» Александ- 
ра Башкирова и Николая Третьякова 
(см. ближайший выпуск замечатель- 
ного журнала «Критическая масса», 
пПр://тада2Іпез.гизз.ги/кт): «...Это 
убедило большой бизнес в том, что на 
компьютерных играх можно зараба- 
тывать, и объятия массовой культуры 
постепенно становятся удушающими: 
из кино в КИ не так давно перекочевал 
термин «блокбастер», обозначающий 
игру-пустышку с большим бюджетом 
и эффектным внешним видом». 



Щтт* 



Игры 

« Блицкриг-2» 
ОТ І_едепо!з 
РІРА06 

«Ночной дозор» 



ЗИагеѵѵаге-игры 

Ахіотаііс 
ВаШез оі ІЧогдпап 
ЕѵіІ Іпѵазіоп 1.15 
РІуіпд Ооидптап 1.5 
І_апс! оі І_едепо!з 
ЫШѳ Оосіз 1.0.2 
Мизікара 
РасВизп 
РитЫе Вох 



.ЕХЕ-архив 

Сате.ЕХЕ #09 2005 

(.рог-формат) 

Игры 

Экшены 

Вѳі оп Зоісііѳг: ВІоосІ Зрогі 
Р.Е.А.Р. 



Флэш-игры 

Апкотако 
ВаЬаІІе 
ВігсІ РІідпі 
ВІат ВІат Реѵег 
ВІогк Роек 
Сар'з Спатріопзпір 
Сесігіс еі Спеп 
СиЬе 

Рапсіпд МіспаеІ 
РаІІіпд ОігІ 
Наскег 





Кіпд оі іпе НіІІ 
Маріе Зіогу 




Утилиты 

Казрегзку Апіі-Ѵігиз 





РегзопаІ 5.0.325 
Резкіор І_оск 7.0 
Раѵогііе Зпогісиіз 1 .8.2 
Ргезіі Ооѵѵпіоас! 7.36 
ТпгоШе 6.8.29.2005 
ТѵѵеакІМоѵѵ ѴѴіпоІоѵѵз Сизіотігег 



Драйверы 

АТі Саіаіузі 5.8 

под ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР 
пѵісііа ѴѴНОЬ 78.01 

под ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР 

Музыка 

Вгокеп ЗѵѵогоІ: Тпе ЗІееріпд 
йгадоп (саундтрек) 

РООМ: Тпе Эагк Зісіе о( РпоЬоз 
(избранные ремиксы 
по мотивам легендарного 
ОООМ-саундтрека Бобби 
Принса) 

ѴѴаІІрарегз 

10 Ноигз І_еП, 25 іо І_іІе, Рапсе 
Рапсе Реѵоіиііоп Магіо Міх, 
Оеізі, Опозі Зоісііегз, Оиііс! 
ѴѴагз, Кіпдсіогп ІІпсІег Ріге: 
Негоез, І_.А. Ризп, Меда 
Мап, «МеІаІНеаП: Восстание 
репликантов», ІМідгШаІІ, Рііоі 
йоѵѵп: Веіііпо 1 Епеглу І_іпез, 
Зпагк Таіе, ЗіІМ Ерізооіез, Зіаг 
Рох Аззаиіі, ЗіиЫэз Іпе 2огпЬіе, 
Тпе І_огс! оі Іпе Ріпдз Опііпе: 
Зпаоіоѵѵз оі Апдтаг, ТМе 
ЗиТСегіпд: Тіез Тпаі Віпс! 



Оипг: Тпе йиеі 
Рііоі йоѵѵп: 

ВѳпіпсІ Епету І_іпез 
Зіагзпір Тгоорѳгз 
ѴѴаг ѴѴогІсІ: Тасіісаі СотЬаІ 
Аркады 

Нѳгоез о{ Іпе РасіЯс 
Квесты 

йеіаѵѵаге 51. ^пп 

Ѵоіитѳ 1 : Тпе Сигзѳ 
оі Місіпідпі Мапог 

«Мама нѳ горюй» 

МУ8Т V: ЕпсІ оі Адѳз 

Гонки 

ОТ І_едепсІ5 

Ролевые игры 

Оосіз: І_апсІ5 оі I пТі пііу 

Стратегии 

Аде оі Етрігѳз III 

«Блицкриг-2» 

«Ночной дозор» 

Ротѳ: Тоіаі ѴѴаг — 
ВагЬагіап Іпѵазіоп 

ЗдиасІ АззаиІІ: 
ЗѳсопсІ ѴѴаѵѳ 

Спорт 

РІРА06 

МНІ_ 06 

Згіагеѵѵаге-игры 

Головоломки 

ЗкуТгаскз 1 .02 
ѴѴаІѳг Видз 1.0с 
Хоіох 
Аркады 

10 Ноигз І_еП 
АЬапсІоп 2 
Вгіскз оі АІІапІіз 
ЕѵіІ Іпѵазіоп 1.15 
РІуіпд Ооидптап 1 .5 
ОІасе 1.2 
НоІоІ2'з СазІІе 



^Т* I ■ I А 

иагсііпаіпз 1.2 
Мизікара 
Ыаппоіс! 
РасРизп 
Зііѵѳг ѴѴІпдз 
ѴѴІІсІЗпакѳ РіпЬаІІ: 
Іпѵазіоп 2 1 .01 
Симуляторы 



Ахіотаііс 
Стратегии 

ВаШѳз о\ Могдпап 
І_апсІ о\ І_едепсІ5 
Нечто! 

ШІѳ Оооіз 1.0.2 
РитЫе Вох 

Патчи 

йипдеоп Зіѳдѳ II ѵ2.1 
ОгапсІ ТпеП Аиіо: 

Зап Апсігѳаз ѵ1 .01 
«МѳІаІНѳагІ: Восстание 

репликантов» ѵ1.04 




ІтрѳгіаІ ОІогу ѵ1 .1 
Ѵатріге: Тпе Маздиегасіе 
— ВІоосІІІпез ѵ1 .7 

Флэш-игры 

Апкотако 

ВаЬаІІе 

ВігсІ РІідпІ 

ВІат ВІат Реѵег 

ВІогк Роек 

Сар'з Спатріопзпір 

СесІгіс еі Спеп 

СиЬе 

Оапсіпд МіспаеІ 
РаІІІпд ОігІ 
Наскег 

Кіпд оі Ше НІІІ 
Маріе Зіогу 




Меда ^тр 
Рагкег апс! Васідег 
Рзіко йіпдо Тгорпу 

АоѴепІиге Рго 
Зкі 2000 
Зѵѵесіізп Заѵеіоу 
Тпгоѵѵ II 

Ѵігіиаі Ыдиіс! Нитап 



Утилиты 

Антивирус 

Казрегзку Апіі-Ѵігиз 
РегзопаІ 5.0.325 

Драйверы 

АТІ Саіаіузі 5.8 

под ѴѴІпоІоѵѵз 2К/ХР 

пѵісііа ѴѴНОЬ 78.01 
под ѴѴІпсІоѵѵз 2К/ХР 

Интернет 

Ргезп ОоѵѵпІоаоІ 7.36 

ТпгоШе 6.8.29.2005 

Графика 

ХпѴіеѵѵ 1.80.2 




Мультимедиа 

Саісп 30 6.7 
Ѵісіеоіпзресіог 1.6.1.87 
Система 

йезкіор І_оск 7.0 
Раѵогііе Зпоіісиіз 1.8.2 
НЗ ѴѴІпРегіесІ 5.41 
ТѵѵеакЫоѵѵ ѴѴІпсІоѵѵз 

Сизіогпігег 
ѴѴІп32Рас! 1.5.9 
2опеТіск 2.6.6 

Сюрприз 

Ролики 

ЕІѵеоп 

Оеагз оі ѴѴаг 
Реіег ^екзоп'з 
Кіпд Копд 



Технические демо 
движка Оиезі ЗО 

Сеіезіаі Сііу 
Оеріп оі Ріеіс! 
Оізазіег 
Рапсіога СІиЬ 
Раіпу Зігееі 
ПоНегсІат НагЬоиг 



ТМе Соазі 
ѴѴІсІезсгееп Роогп 
Выставка Сашез 
Сопѵепііоп 2005: рекор- 
дный фотоотчет — 
около 450 фотографий 

Музыка 

АоѴепІ Різіпд 

(избранные треки) 
Веп МсСиІІоидп 

(избранные треки) 
Вгокеп ЗѵѵогсІ: Тгіе ЗІееріпд 

йгадоп (саундтрек) 
Соттапсіоз: Зігіке Рогсе 

(избранные треки) 
ОООМ: ТНе йагк Зісіе 

оі РгіоЬоз (коллекция 

ремиксов по мотивам 

легендарного йООМ- 

саундтрека Бобби 

Принса. Масіе Ьу 

ОѵегСІоскес! Регпіх) 
Зсгаріапс! (избранные треки) 
Зіп: ЗоипсІІгаск Ретіх 
Тпе ѴѴІІспег 

(избранные треки) 
АглЬо — 1000 Уеагз апсі 

1 Оау (избранные треки 

с нового альбома Робина 

Миллера) 

ѴѴаІІрарегз 

10 Ноигз І_еП, 25 Ю ЫІе, 
Оапсе Оапсе Реѵоіиііоп 
Магіо Міх, Оеізі, Опозі 
Зоісііегз, ОиіІсІ ѴѴагз, Кіпдсіогл 
ІІпсІег Ріге: Негоез, \-А. Ризп, 
Меда Мап, «МеІаІНеаіІ: 
Восстание репликантов», 
МдМТаН, Рііоі Эоѵѵп: Вепіпс! 
Епету Ыпез, Зпагк Таіе и др. 
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тне сшиэ 2 



Особенности 
немецких числительных 




вверху Ларе Мартенсен, один 
из основателей 4НЕАО Зіиоііоз и 
главный дизайнер проекта Тпе 
Оиііс! 2. 

справа Ларе Мартенсен: «Об- 
ратите внимание, при генерации 
персонажа игроки будут иметь 
возможность выбрать форму 
пивного живота и оттенок подаг- 
рического румянца». 



Если бы за плечами 4НЕАО Зіисііоз не было восьми лет индустриального стажа и 
вполне успешного опыта Еигора 1400, их никто не принял бы всерьез. Симулятор пов- 
седневной жизни средневекового предпринимателя? Мощный ЗО-движок и плавающая 
камера? Битвы династий бюргеров? Инквизитор, кузнец и пекарь вместо мага, воина и 
бродяги? Не смешите мои тапочки. 



ТРУДНОСТИ ПЕРЕВОДА 
Ларе Мартенсен (Ьагз МаПеп- 
8еп), один из основателей 
4НЕАБ 5ШСІІ08 и главный ди- 
зайнер Тпе Оиіісі 2, делает од- 
ну и ту же игру почти восемь 
лет — шаг за шагом прибли- 
жаясь к недостижимому идеа- 
лу Сначала нужно было убе- 
дить самого себя, что концеп- 
ция имеет право на жизнь, за- 
тем доказать издателям, что 
идея имеет коммерческий по- 
тенциал, потом ждать, когда 
графические технологии до- 
стигнут нужного уровня раз- 



вития, после этого дать аме- 
риканским журналистам три 
миллиона интервью, чтобы 
они перестали путать Еигоре 
1400 с Аппо 1605. Уф... нако- 
нец, все готово. Пресса в кур- 
се, издатели нервничают, но 
по мелочи, на поверхности 
нового трехмерного движка 
— ни пылинки. Симулятор 
повседневности, Тпе СиіЙ 2, 
одна из самых необычных 
игр Оатез Сопѵепііоп 2005 
(август с.г. — см. тему номе- 
ра!), увидит свет в следующем 
году, скорее всего — летом. 



Нам довелось побеседовать с 
главным идеологом 4НЕАБ и 
получить от него самую све- 
жую информацию. 

.ЕХЕ: Ларе, почему вторая 
часть игры Еигоре 1400 назы- 
вается Тпе СиіИ 2? 
Ларе Мартенсен: Потому 
что мы просто не отважи- 
лись назвать ее Еигоре 1410 
или как-нибудь в этом роде! 
Должен признаться (как бы 
неприятно мне это ни было), 
что оригинальное название 
— полный ужас, поэтому мы 
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были просто обязаны пере- 
ступить через эту неудачу и 
двигаться дальше. Тпе Оиіісі 
2 звучит гораздо лучше и 
для европейского, и для аме- 
риканского уха, и это, по 
правде говоря, единственная 
причина. 

.ЕХЕ: Активный словарь тя- 
нет на дно, поэтому буду об- 
щаться с вами простыми од- 
носложными предложениями 
и задавать лишь те вопросы, 
которые смогу сформулиро- 
вать на английском (шутка). 
Чем Тпе ОиіШ 2 будет отли- 
чаться от игры с условным 
названием Тпе Оиіісі? 
Ларе Мартенсен: В первой 
вы руководили своим героем 
в режиме «бога», а здесь смо- 
жете управлять им непосредс- 



низм, который заставит игро- 
ка сталкиваться с последстви- 
ями своих поступков. 

.ЕХЕ: Похоже, Тпе СшШ 2 
все же в большей степени 
ролевая игра и 1іГе-8іт, чем 
стратегия... 

Ларе Мартенсен: Игра в зна- 
чительной степени фокусиру- 
ется на персонажах. Мы видим, 
как камера демонстрирует иг- 
рока и окружающих его людей 
во всех деталях, приближается 
к героям, чуть ли не старается 
выглянуть у них из-за спины; 
мы видим, кто чем занимается, 
какие решения принимают эти 
люди, как эти решения влияют 
на их жизнь... 

Разумеется, вы должны зараба- 
тывать деньги. В Тпе СшИ 2 
реализована сложная эконо- 




твенно. С технической точки 
зрения, это симулятор жизни 
эпохи позднего Средневеко- 
вья. Здесь есть и элементы 
стратегии в реальном време- 
ни, и РПГ. С эмоциональной 
точки зрения это игра, в ко- 
торой вы можете делать абсо- 
лютно все. С одной оговор- 
кой: вам придется отвечать за 
последствия своих поступков. 

.ЕХЕ: Звучит как угроза, Ларе! 
Ларе Мартенсен: Свобода — 
это ответственность. Если мы 
хотим создать игру, в которой 
можно делать все что угодно, 
то должны придумать меха- 



мическая модель: вы произво- 
дите товары, продаете их на 
рынке... 

.ЕХЕ: Простите за беспро- 
будную тупость (я только 
что с презентации Саіі оГ 
Биіу 2) — так что, в игре не 
будет сражений? 
Ларе Мартенсен: Будут, ко- 
нечно. В начале игры вы 
должны выбрать класс персо- 
нажа, с которым хотите войти 
в мир Тпе Оиіісі 2. Также вы 
выбираете себе профессию и 
место обитания. К примеру, 
вы можете стать ювелиром, 
производить украшения и... 
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дарить их женщинам — чтобы 
привлечь к себе. В первой иг- 
ре, если помните, было две- 
надцать профессий — здесь 
много больше. Священник, 
мэр города, даже инквизитор 
— пожалуйста. Профессия оп- 
ределяет набор доступных 
объектов недвижимости. Это 
может быть пекарня, таверна, 
магазин. Любой класс позво- 
ляет развивать уникальные 
таланты; некоторые из них 
очень легко растут с практи- 
кой, другие же будут даваться 



Могго^ѵіпсі». Во второй части 
мы пойдем еще дальше. Смот- 
рите: я могу полностью настра- 
ивать внешность своего персо- 
нажа (на экране — полноватый 
бюргер в забавном камзоле и 
шляпе. — ЛХЕ). Наш герой, в 
зависимости от уровня жизни, 
со временем может худеть или, 
наоборот, набирать вес. И не 
только персонаж — весь город, 
все его жители так или иначе 
изменяют свою внешность. 
Другими словами, если в ок- 
рестностях голод, вы сразу 



.ЕХЕ: Так что, игра не закан- 
чивается смертью главного 
героя? 

Ларе Мартенсен: Именно 
так! Это игра о продолжении 
династии: поколение за поко- 
лением, от отца к детям. Та- 
ланты вашего персонажа, 
равно как и таланты его суп- 
руги, обязательно найдут 
свое продолжение в потомс- 
тве — и вы сами, как игрок, 
сможете выбрать детям и 
внукам профессию и жиз- 
ненный путь. 



выйдут на большую дорогу, 
чтобы раздевать подвыпив- 
ших путников (в неприветли- 
вом лесу между двумя дере- 
вушками!), третьи, используя 
собственные вооруженные 
формирования, пойдут на 
соперников войной... 

.ЕХЕ: Я вижу, мы можем не 
только перемещаться по горо- 
ду, но и заходить в здания? 
Ларе Мартенсен: Посмот- 
рите, вот так выглядит куз- 
ница. Впервые заняв это зда- 




с превеликим трудом (кстати, 
в оригинальной игре было 
пять талантов, здесь — де- 
сять). Таланты растут с опы- 
том, а чтобы зарабатывать 
опыт, нужно действовать. Как? 
Решать вам. Например, вы мо- 
жете бороться с конкурента- 
ми террористическими мето- 
дами — взрывая их недвижи- 
мость. Нет такой привычки — 
идите в политику, выигрывай- 
те выборы городского главы и 
прибирайте к рукам добро 
соперников относительно 
мирными способами... 

ПРОБЛЕМЫ ПОНИМАНИЯ 
.ЕХЕ: Невероятно. Неужели 
такая игра действительно мо- 
жет существовать? 
Ларе Мартенсен: Я надеюсь, 
да. Американская пресса писа- 
ла о Еигоре 1400 так (просто 
цитирую): «Тпе 5ІШ8 тееіз 



слева Широка немецкая чужбина: четыре квадратных километра деревушек, 
городков, замков, лесков, полянок и речушек — все в безупречном, излишне 
для экономического симулятора детализированном трехмерье. 
в центре Достигнув определенного уровня влияния, «семья» игрока начинает 
непосредственно руководить городским строительством. Бывшая деревушка 
становится крупным экономическим центром региона, на зависть менее обо- 
ротистым соседям. 

справа Тпе ОиіІоІ 2 — одна из тех немногих стратегических игр, в которых можно 
добиться тотального превосходства над противником, имея в качестве оружия 
лишь портновский метр и комплект булавок. 



поймете это, не надо будет 
смотреть на цифры и графики. 

.ЕХЕ: Будет ли наш герой 
стареть? 

Ларе Мартенсен: Да, конеч- 
но. Герой стареет, на лице по- 
являются морщины, седеют 
волосы, походка становится 
менее уверенной, исчезает 
осанка... Вот почему важно 
вовремя найти себе жену и за- 
вести детей — люди, увы, 
смертны, а династию нужно 
продолжать. 



.ЕХЕ: Выходит, игроки Тпе 
Сиіісі 2 никогда не увидят за- 
ветную надпись «Саше оѵег»? 
Ларе Мартенсен: Не обяза- 
тельно. У нас будут миссии — 
скажем, «Стань мэром горо- 
да» или «Заработай энное ко- 
личество денег». Но и режим 
«бесконечной» игры, разуме- 
ется, никуда не денется; как и 
многопользовательский, до 
шестнадцати игроков. Здесь 
столько неожиданных путей 
развития! Одни будут береж- 
но считать копеечки, другие 



ние в качестве кузнеца, вы 
увидите пустое помещение — 
и все купленное вами обору- 
дование и апгрейды немед- 
ленно появятся в интерьере. 
Таким образом, вы можете 
«настраивать» не только сво- 
их персонажей, но и непос- 
редственно заниматься ди- 
зайном интерьеров собствен- 
ного жилища и мануфактур. 
Обратите внимание, все лю- 
ди в здании — ваши работни- 
ки, каждый из них занят сво- 
им делом, и вы можете про- 
вести целый день, наблюдая 
за ними и руководя процес- 
сом. Более того, вы вольны 
самолично включиться в 
производственный процесс и 
зарабатывать деньги. Пробле- 
ма лишь в том, что в игре 
столько всяких интересных 
занятий, что вам вряд ли за- 
хочется лично ковать подко- 
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вы — разве только по особен- 
ным случаям или в состоя- 
нии крайней нужды. 
И еще одна деталь. Взгляни- 
те-ка: я могу отвешивать ра- 
ботникам затрещины, чтобы 
те не зевали (толстяк хвата- 
ет кого-то из работяг за ухо 
и орет нечто вроде симпсо- 
новского «работайте лучше!» 
— .ЕХЕ). Не думаю, что ва- 
шим подчиненным понра- 
вится такое обращение, но 
мы не можем запретить иг- 
року выражать себя таким 



Игровой мир состоит из кус- 
ка карты площадью четыре 
квадратных километра, на 
котором мы разместили де- 
ревни, города, крепости, 
фермы и леса, полные раз- 
бойников. Это не совсем ста- 
тический, заранее нарисо- 
ванный мир — потому что 
игрок сам решает, как разви- 
вать город, где жить и рабо- 
тать, где какое здание стро- 
ить. Если вы (на своем месте) 
обеспечиваете поселение 
провизией и товарами — по- 




образом. Тем более что ему 
придется отвечать за свои 
действия. 

.ЕХЕ: То есть? Приведите 
пример. 

Ларе Мартенсен: Допустим, 
вы продолжаете давить на 
своих людей, заставляя их 
трудиться из последних сил. 
Так вот, отношения между ва- 
ми будут становиться все ху- 
же и хуже, и однажды вече- 
ром работник придет к вам 
домой и скажет: баста, на- 
чальник, я ухожу. 

СЛОЖНОСТИ ВОСПРИЯТИЯ 
.ЕХЕ: Можете убить меня, но 
я по-прежнему не понимаю, 
как устроена ваша игра. Из 
чего она состоит? Как в нее 
играть? 

Ларе Мартенсен: Давайте 
попробуем начать сначала. 



селение богатеет, увеличива- 
ет влияние. Так меняется пе- 
ревес сил, геополитический, 
если хотите, ландшафт. 
Другими словами, мы просто 
создали гигантских размеров 
песочницу 

.ЕХЕ: Хорошо, а что, если 
меня не интересует вся эта 
предпринимательская заумь 
и я просто возьму меч и на- 
чну валить народ направо и 
налево? 

Ларе Мартенсен (кажется 
немного оскорбленным 
этим высказыванием. — 
.ЕХЕ): Что ж, рискните. Ве- 
роятно, вы сможете зару- 
бить пару человек, если хо- 
рошо обращаетесь с оружи- 
ем. Но если убийство про- 
изойдет при свидетелях, 
вам ПРИДЕТСЯ столкнуться 
с последствиями! 




С 1 1 ■ЙЙйдай 
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Как я уже говорил, нашему 
персонажу непременно нуж- 
но «найти свою любовь», же- 
ниться и завести детей. Игра 
закончится, если к опреде- 
ленному возрасту вы не буде- 
те иметь потомства. Если же 
ваш герой, допустим, получил 
производственную травму 
или был ранен в бою, то ста- 
руха с косой может прийти 
раньше обычного. Надо ли 
объяснять, что далеко не каж- 
дая девушка (и не сразу) при- 
мет его ухаживания! Посмот- 



власть, за пост мэра, за эконо- 
мическое и политическое 
влияние в «регионах». Не ис- 
ключены и силовые методы... 
Обратите внимание, конку- 
рент подослал своих работ- 
ников к нам домой (на экране 
неловкая потасовка. — .ЕХЕ). 
Анимации боя еще не закон- 
чены, но вы можете получить 
общее представление о бое- 
вой порции Тпе Оиіісі 2. 

.ЕХЕ: Могу ли я вступить в 
бой и уложить соперника па- 



зы. Обратите внимание, здесь 
нет заранее заданных режи- 
мов камеры — вы можете пе- 
ремещать ее совершенно сво- 
бодно, так близко или так да- 
леко, как вам захочется. На- 
пример, вести боевые дейс- 
твия, отдавать приказы под- 
чиненным или выбирать зда- 
ние для очередного «сабота- 
жа» удобнее с высоты, видя 
всю картину. А если вас схва- 
тят, отправят в тюрьму, а за- 
тем поведут на суд — вероят- 
но, вы захотите находиться 



древо, в котором ведется 
учет всех прародителей и по- 
томков вашего героя. Когда 
активный персонаж гибнет, 
вы просто выбираете следу- 
ющего героя, изучая личные 
досье претендентов на трон: 
«Ага, его сын неплох в рито- 
рике, харизма на высоте — 
может быть, стоит двинуть 
его в политику? И пусть отец 
мальчика всю жизнь провел в 
сражениях, теперь я хочу 
увидеть игру с совершенно 
другой стороны...» 





рите: вот герой делает пред- 
ложение девушке из знатного 
рода (на экране розовощекий 
полноватый пингвин в трико 
неуклюже встает на одно ко- 
лено, а в ответ брунгильда... 
бьет его по лицу. Ларе и его 
помощница хохочут в голос 
— очевидно, это кульмина- 
ция. — .ЕХЕ)... Нуда, нам по- 
казалось, что визуализация 
должна быть максимальной. 
Но вам это отчего-то не пон- 
равилось, не так ли? 

.ЕХЕ: Эээ... мне подумалось, 
что поведение персонажей из- 
быточно... Скажите, а династия 
моего героя — единственная в 
игре? 

Ларе Мартенсен: Конечно, 
нет. Конкуренция или даже 
открытая вражда между «до- 
мами» — неотъемлемая часть 
игры. Идет сражение за 



слева и в центре Дизайн интерьера многочисленных объектов недвижимости то- 
же на твоей совести, игрок! Каждый апгрейд, каждая новая покупка немедленно 
обретают вполне зримое подтверждение в виде очередного станка, сундука с 
добром или книжной полки. Сейчас здесь пусто — но в настоящей игре будет не 
протолкнуться от рабочего люда. 

справа Работа над образом главного героя — игра в игре. Выбирайте объем 
и форму пивного живота, оттенок подагрического румянца, количество подбо- 
родков. Со временем ваш парень будет меняться: седеть, лысеть, набирать 
лишний вес... А если дела пойдут не так хорошо, вы — запомните! — закончите 
жизнь высохшим немытым старикашкой, так и не сумевшим склонить ни одну 
фройляйн к продлению рода. Разве не прелесть эта Тпе Оиііо! 2! 



рой изящных комбо? Или, 
коль уж мы говорим об КТ5, 
выбрать пару своих «юнитов» 
рамкой и направить в атаку? 
Ларе Мартенсен: Сражения 
не похожи на те, что случают- 
ся в шутерах или паск & зіазп 
КРО, бои проходят в автома- 
тическом режиме, как в КТ5. 
Что касается рамки — да, ко- 
нечно. Вы просто меняете ре- 
жим камеры «от третьего ли- 
ца» на классическую для КТ5 
изометрию и отдаете прика- 



прямо в зале суда, виртуально 
выглядывая из-за спины свое- 
го героя. Судьи объявят при- 
говор — тюремное заключе- 
ние или даже казнь... 

ЗАДЕРЖКИ РАЗВИТИЯ 
.ЕХЕ: Ого, неужели есть вы- 
сшая мера!.. Допустим, это 
произошло, у меня остался 
молодой наследник. Что 
дальше? 

Ларе Мартенсен: У вашей 
семьи есть генеалогическое 



.ЕХЕ: Иначе говоря, я могу 
изменить геймплей, просто 
выбрав другого персонажа? 
Ларе Мартенсен: Совер- 
шенно верно. Это стратеги- 
ческой важности решение — 
какого героя вы предпочтете 
следующим. К слову, вовсе не 
обязательно дожить до смер- 
ти персонажа — вы можете 
выбрать ему замену в любой 
момент. Единственная про- 
блема: отправив героя на 
пенсию, вы уже не сможете 
вернуть его в строй. Это сде- 
лано, чтобы заставить игрока 
думать над... правильно — 
своими действиями. 

.ЕХЕ: У вас в кадре почти од- 
ни мужчины... Может ли у ру- 
ля династии стоять женщина? 
Ларе Мартенсен (с удовольс- 
твием отсмеявшись): Да! 
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.ЕХЕ: Спасибо за потрясающе 
интересный рассказ, Ларе. А что 
за герои трудятся в 4НЕАБ? Рас- 
скажите, пожалуйста, о себе. 
Ларе Мартенсен: Мы с То- 
биасом Северином (ТоЬіаз 
Зеѵегіп) основали эту компа- 
нию в 1997 году... да-да, скоро 
нам стукнет восемь. Уже — 
возраст... Сегодня в студии ра- 
ботают 30 человек. Тпе ОиіИ 2 
— единственная игра ААА- 
класса в нашей линейке; па- 
раллельно под брэндом 4КІСІ2 
мы выпускаем детские вещицы 



на рынок», не очень коррект- 
но. «Симулятор средневеково- 
го быта» ковался постепенно, 
мы двигались шаг за шагом: 
первая игра была классичес- 
ким для германского рынка 
экономическим симулятором, 
в следующей (также выпущен- 
ной только в Германии) мы на- 
чали экспериментировать с 
геймплеем, затем сделали 
Еигоре 1400, получили хоро- 
шую прессу, продали игру не- 
плохим тиражом — поэтому 
убедить издателя вложиться в 




(поэтому в общем и целом ус- 
певаем вести два-три проекта). 

.ЕХЕ: Игра, о которой вы 
только что рассказали, пред- 
ставляется мне слишком сме- 
лой для того, чтобы существо- 
вать на рынке. Как вы реши- 
лись на подобный экспери- 
мент в ААА-масштабах? 
Ларе Мартенсен: Не стану 
скрывать — эта игра на самом 
деле не вторая, а четвертая в 
серии. Первая «Гильдия» под 
названием Біе Еи§§ег I появи- 
лась в 1997 году, следующая — 
Эіе Ри§§ег II — в 1998-м, 
Еигоре 1400 вышла в 2002-м, а 
летом следующего года плани- 
руем выпустить Тпе Сиіісі 2. 
Несмотря на совершенно раз- 
ные названия, это были очень 
похожие игры. Поэтому гово- 
рить о «революционной идее, 
с которой мы внезапно вышли 



продолжение эксперимента 
было не очень сложно. 

.ЕХЕ: Ну а сможет ли оце- 
нить такую игру американс- 
кий рынок? 

Ларе Мартенсен: Еигоре 1400 
была весьма популярна в Евро- 
пе, пришлась по душе амери- 
канским критикам, собрала не- 
мало наград, однако из-за «не- 
больших проблем с дистрибу- 
цией» (многозначительная 
улыбка. — .ЕХЕ) продажи в Шта- 
тах были не столь успешными... 
К сожалению, я не уполномочен 
распространяться на эту тему! 

.ЕХЕ: А, ничего страшного. 
Спасибо еще раз за рассказ, 
обещаем следить за вами са- 
мым внимательным образом. 
Увы, я так и не понял, как иг- 
рать в «Гильдию», поэтому... 
ждудемо! □ 
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ТНЕ ѴѴІТСНЕР 



беседу вел ОЛЕГ ХАЖИНСКИИ 



Меньшее из зол 




вверху Михал Мадей, главный 
архитектор великой перестройки 
Тпе ѴѴІІспег. 

справа Устроители выставки 
каждый день приходили на стенд 
СО Рго]'екі и настоятельно просили 
убрать висельника за пределы сте- 
рильных, политически корректных 
ландшафтов бизнес-холла, — без- 
результатно. ОА-координатор Па- 
вел Кроппа (РаѵѵеІ Сгорра), слева, 
и программист Михал Иваницкий 
(МіспаІ Іѵѵапіскі) смазывают «раны» 
трупа вишневым вареньем. 



Ландшафты закрытого от немецких консьюмеров бизнес-центра Оатез Сопѵеппоп 2005 
унылы и однообразны: белые кабинки типовых переговорных пунктов, казенный стол, 
ноутбук и пара плакатов. На этом фоне стенд польской СО Ргоіекі выглядел, как голый 
Брюс Виллис с плакатом «Ненавижу ниггеров» в центре вечернего Гарлема. Вход на 
его территорию украшал макет повешенной эльфийской девушки (нам так показалось) 
с откушенной (или оторванной?) ногой и бирочкой «ЕІѵеп Тгаііог». Каждое утро веселые 
поляки смазывали культю вишневым вареньем, и уже к обеду над висельницей роились 
проголодавшиеся немецкие мухи. «Тгіе ѴѴіісгіег: ПРО РесІетіпесІ» — значилось на стенде. 



КАК У ВЗРОСЛЫХ 
Продвижение игры на Оатез 
Сопѵепііоп 2005 демонстриру- 
ет чрезвычайно серьезное от- 
ношение СБ Рго]ек1 к интел- 
лектуальной собственности 
Анджея Сапковского и лично- 
му будущему. Польская пропа- 
гандистская машина работала 
как часы и на максимальных 
оборотах: ребята вкалывали на 
себя, в отличие от мегапро- 
фессиональных чем-я-еще-мо- 
гу-помочь-ах-вас-нет-в-списке- 
до-свидания-клерков из ИЬізой 
или Місгозой Оатез. Показы 
каждые полчаса. Специальный 
зал с проектором, демонстри- 



рующий презентацию в Ротег 
Роіпі; с кадрами вроде Тпе 
Шіспег Оате Ѵізіоп и корот- 
кометражные фильмы из се- 
рии «такіп§ оГ», где режиссер 
по спецэффектам, изо всех 
сил пытаясь не расхохотаться 
в камеру, рассказывает о том, 
как использовал спагетти и ку- 
бики льда для озвучания сцены 
с монстром, пожирающим 
что-то большое, живое и кос- 
тистое. Это что-то, недоеден- 
ное, но все еще живое, чуть 
позже будет использовано как 
дубина в батальной сцене с 
главным героем, ведьмаком Ге- 
ральтом из Ривии. 



Пафос момента мне уловить 
не удалось — обычно такие 
фильмы крутят «после», а не 
«до», — казалось, сам режиссер 
специальных эффектов «Гла- 
диатора» на пару с Ридли 
Скоттом, вытирая пыль с мно- 
гочисленных «Оскаров», вспо- 
минают «как все начиналось». 
А тут — дались тебе, Люся, эти 
макароны... Девелоперы важ- 
ничают, чуточку «играют во 
взрослых» — надеюсь, это по- 
могло им подписать выгодный 
контракт с издателем. 
И все же, одна из сцен, проде- 
монстрированная на большом 
экране, заставила силовое по- 
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ле профессионального циниз- 
ма на секунду отключиться: я 
ощутил, как мурашки ползут 
по спине: Геральт в глубинах 
городской канализации не 
спеша приближается к очеред- 
ной жертве, достает меч и с 
пронзительным скрежетом ве- 
дет его лезвием вдоль камен- 
ных стен. И столько, знаете, 
благородства и скрытой силы 
было в этом жесте, что на 
мгновение подумалось: «А 
вдруг правда? КРС гесіеГіпесі?». 
По окончании презентации 
слегка загруженных журна- 
листов конвейером отправля- 
ли на пункты демонстрации 
ролевой модели, боевой сис- 
темы и графического движка, 
сообщали «важные» факты 



НАЦИОНАЛЬНОЕ 
ДОСТОЯНИЕ 

Хит или пустышка? Ах, как хо- 
чется сказать — хит, но, при- 
знаться, пока еще ничего не яс- 
но. Разработчики позициониру- 
ют Тпе Шспег как асііоп/КРО 
— в игре, без всякого сомнения, 
придется много и часто драть- 
ся; при этом именно боевая 
система пока не дошлифована: 
бои в «Ведьмаке» выглядят при- 
митивно — выбираете цель и 
наблюдаете за потасовкой, пе- 
риодически (в строго опреде- 
ленном темпе) нажимая мыше- 
кнопку. Чтобы не сбиться с 
ритма, курсор, выделяющий 
очередную жертву, будет пода- 
вать вам особые знаки. Плани- 
руется много интересного: три 




(главный герой сможет иметь 
до двадцати половых контак- 
тов, каждая мини-победа на 
любовном фронте отмечается 
коллекционного качества иг- 
ральной картой), проводили 
около витрины с «настоящим» 
средневековым оружием (ра- 
зумеется, там был и знамени- 
тый серебряный меч, благо- 
родный и тонкий), одаривали 
изумительного качества 
пресс-китом, где на очень хо- 
рошей бумаге изысканным 
шрифтом было написано все 
то, что он только что услы- 
шал, засовывали под мышку 
тубус с образцами плакатной 
живописи и очень трогатель- 
но прощались. 



боевых стиля («силовой», «быс- 
трый» и «групповой» — против 
толпы нечисти), разумеется, бу- 
дут КОМбО, рОСКОШНЫе ППІ8ПІП§ 

тоѵез в замедленном повторе 
и горькие настойки хитрого 
действия. Оттого, как в дейс- 
твительности, а не на высокой 
плотности беленой бумаге нам 
будет сражаться (хотелось бы 
интересно и разнообразно!), 
зависит будущее Тпе ^ііспег. А 
все остальное в игре уже есть 
— убедительная картинка, фи- 
зический движок, интересная 
ролевая система и, наверное, 
пан Сапковский. 
После конвейерной презентации 
осталось чувство легкого неудов- 
летворения, но мне удалось на 
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пятнадцать минут изъять главно- 
го дизайнера Тпе Шспег Миха- 
ла Мадея (Міспаі Масіе)) из дело- 
вого обращения и задать ему не- 
сколько суматошных вопросов. 

.ЕХЕ: Тпе Шспег находится в 
разработке долгое время, вы 
несколько раз меняли страте- 
гию и чуть ли не переделывали 
игру с нуля. Как проект эволю- 
ционировал со временем? 
Михал Мадей: Гм, и правда, 
это весьма интересная исто- 
рия... Первоначально игра со- 
здавалась как РС-версия кон- 
сольного паск & 8Іа8п ВаИиг'з 
Саге: Эагк А11е§іапсе. Но что-то 
пошло не так, не могу сказать 



убогий брат-франкенштейн 
ЕаПоШ'а. — ЛХЕ). Получив пер- 
вые результаты, остались ими 
крайне недовольны... 

.ЕХЕ: Игра получилась слиш- 
ком простой? 

Михал Мадей: Дело не только 
в этом. Во-первых, нас не уст- 
роил графический движок — 
он был не в состоянии пере- 
дать ту атмосферу, которой мы 
хотели бы добиться от Тпе 
Шіпег. Во-вторых, совсем не 
таким, каким мы его представ- 
ляли, получился геймплей... Это 
был очень сложный момент, — 
но мы все-таки не бросили 
проект. Лицензировали у Віо- 



физический движок Кагта 
(Сгііегіоп) — который еще ни 
разу не применялся в ролевых 
играх для ПК. С ним все объек- 
ты, даже самые незначитель- 
ные, ведут себя совершенно до- 
стоверным образом, персонажи 
сражаются и гибнут с неверо- 
ятным артистизмом, а камера 
движется плавно и выбирает 
самый естественный план. 
Так мы получили крепкую ос- 
нову для достойной ролевой 
игры и... принялись за «Ведьма- 
ка» с самого начала. Наш новый 
девиз (показывает на майку. — 
ЕХЕ) - «КРС гесіеГіпес!» - ро- 
дился ровно год назад, и это не 
просто слова. От прежней игры 



Скажу так: практически все 
поляки, а не только поклон- 
ники фэнтези, читали все его 
книги. Возможно, он даже бо- 
лее популярен, чем Толкиен. 
Вероятно, он лучший коммер- 
ческий польский писатель 
прошлого столетия. Вы може- 
те остановить на улице абсо- 
лютно любого человека — и 
окажется, что он либо читал 
его книги, либо смотрел 
фильм по мотивам его «Ведь- 
мака». Вы не найдете в Поль- 
ше человека, который не слы- 
шал бы о пане Сапковском. 

.ЕХЕ: Участвует ли писатель в 
создании игры? 




точно, что, и в результате про- 
ект приказал долго жить. Таким 
образом, мы начали думать о 
создании собственного, само- 
стоятельного творения, решив, 
что книги Анджея Сапковского 
станут более чем достойной 
основой для игры. 
Однако и тут приключения Тпе 
^кспег не закончились. Перво- 
начально мы собирались де- 
лать эту игру, следуя духу и бук- 
ве Багк А11е§іапсе (для тех счас- 
тливчиков, кто не пробовал 
Багк А11е§іапсе на ХЬох, должен 
заметить, что игра не имеет 
ничего общего с ВаИиг'з Саге 
— это весьма неглубокая ас- 
ііоп/КРС, ориентированная на 
ширнармассы, с замечательным 
кооперативным режимом и 
унылой графикой. Позднее на 
этом же движке был создан 



слева Наглотавшись йХЭ-таблеток, сверхмодифицированный движок Аигога 
увидел мир в новом, позитивном свете. 

в центре Боевая система Тпе ѴѴІіспег еще дорабатывается, а графический и 
физический движки уже готовы доставить игроков в асііоп/НРО-нирвану. Обратите 
внимание — красный курсор подсказывает, когда следует нажать кнопку мыши, 
справа Мир игры полон «взрослых» проблем — коррупция, терроризм, загряз- 
нение окружающей среды и, к вящей радости ребятишек, проституция. 



Шѵс графический движок 
Аигога и полностью переписа- 
ли «рендерер», чтобы использо- 
вать все возможности совре- 
менных видеокарт (вроде пик- 
сельных шейдеров и прочего). 
С модифицированной «Авро- 
рой» игра наконец обрела до- 
стойный вид — сложные отра- 
жения, реалистичная поверх- 
ность воды, полноэкранные 
эффекты вроде ночного зрения 
ведьмака, опьянения или отрав- 
ления (а также, да-да, буллет- 
тайм!). Также в дело был пущен 



остались, разумеется, сценарии 
и сюжет — все остальное дела- 
ется с нуля; мы пересмотрели и 
ролевую систему, и концепцию 
боевых действий, все — перед 
вами новый продукт. 

.ЕХЕ: Что такое Сапковский в 
Польше? Он знаменит или 
просто хорошо известен? Он 
читается взахлеб или его про- 
листывают? 

Михал Мадей: Нет, нет, он не 
просто хорошо известен — он 
ОЧЕНЬ, ОЧЕНЬ популярен! 



Михал Мадей: Анджей сразу 
дал понять, что ничего не по- 
нимает в компьютерных играх 
и поэтому не будет вмешивать- 
ся в процесс (как вести повест- 
вование и т.д. и т.п.). Тем не ме- 
нее мы постоянно обращались 
к нему за советами, «проверя- 
ли» на нем новые идеи. Кое-что 
ему нравилось, кое-что он от- 
вергал... Самое главное — так 
как игра является логическим 
продолжением его саги, он 
принял и согласовал сюжет. 
Поэтому можно считать Тпе 
^ііспег вполне официальным 
интерактивным продолжением 
«Ведьмака». 

.ЕХЕ: Итак, если Сапковский и 
его «Ведьмак» — столь массив- 
ные брэнды в Польше (и, веро- 
ятно, во всей Восточной Евро- 
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пе и даже России), не кажется 
ли вам, что всего одна ролевая 
игра с одноименным названи- 
ем, пусть и очень хорошая, это 
слишком мало? 
Михал Мадей: Вы правы. Ко- 
нечно же, мы планируем аддо- 
ны к Тпе ^ііЬег, а также Тпе 
Шіспег 2. А еще думаем о том, 
как поддержать игроков, кото- 
рые захотят создавать на осно- 
ве игры собственные «приклю- 
чения», подземелья, замки и т.д., 
а это будет непросто сделать в 
силу технологических про- 
блем... В общем, СБ Рго)'ек1; ра- 
ботает над инструментарием 
для моддеров. Кроме того, мы 
не собираемся ограничиваться 



менов со всех концов света — 
не только из Восточной Евро- 
пы, где Сапковский — величи- 
на. Как они реагируют на игру? 
Михал Мадей: Как правило, 
слова «Сапковский» и «Ведь- 
мак» им совершенно ни о чем 
не говорят. Но мы стараемся 
донести до них суть феномена 
— и большая часть аудитории 
немедленно схватывает «фиш- 
ку». Им нравится, что это неде- 
тская сказка — мрачная и жес- 
токая, им импонируют секс и 
насилие в игре, отсутствие 
КПП между добром и злом. В 
мире «Ведьмака» есть все, что 
есть в реальном, «взрослом» 
мире: загрязнение среды, тер- 




«Ведьмаком» и прорабатываем 
концепцию еще одной игры 
(только не спрашивайте, какой, 
— не имею права говорить). 

.ЕХЕ: Думали ли вы о много- 
пользовательских вещах? 
Михал Мадей: Думали. Но ре- 
шили не связываться с ними 
прямо сейчас. В игре очень 
сильный сюжет, уникальный ге- 
рой, которого трудно перепу- 
тать с кем-то еще; все игроки, 
конечно же, захотят быть Ге- 
ральтами. Теоретически возмо- 
жен многопользовательский 
аддон — как и онлайновая ро- 
левая игра а-ля КеѵегЧ^іпіег 
№§піз или даже ЕѵегС^иезІ: 2. 

.ЕХЕ: На Оатез Сопѵепііоп вы 
проводите презентации для де- 
сятков журналистов и бизнес- 



роризм, политические загово- 
ры. Кроме того, людям нравит- 
ся главный герой — его белые 
волосы и кошачьи глаза, его 
меч из серебра, его крайне не- 
обычные способности... 

.ЕХЕ: Спасибо, Михал! Странно 
— сидим друг напротив друга, 
и лица вокруг знакомые, и язы- 
ки похожи, а говорить прихо- 
дится на английском... 
Михал Мадей: Можете попро- 
бовать задавать вопросы на рус- 
ском, хотя могут быть пробле- 
мы. Вот как на русском «гог§еі»? 

.ЕХЕ: «Забыть». 
Михал Мадей: А у нас «за- 
помнить». Очень много слов, 
знаете, звучат одинаково, а 
по смыслу — полная проти- 
воположность... □ 
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РЕЗУЛЬТАТЫ РОЗЫГРЫША №7 
ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ» 

НІ-П-НАУШНИКИ 01Х-1, 

ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ КОМПАНИЕЙ ВЕѴЕРЮѴМАМІС, 
ДОСТАЮТСЯ 
Анастасии Львовне Антоневич, 
жительнице Москвы, двадцати трех лет. 

Антону Олеговичу Самойленко, 
жителю Москвы, двадцати четырех лет. 

СИСТЕМНАЯ ПЛАТА МЗІ Р4Ы ОІАМОЫО, 

ПРЕДОСТАВЛЕННАЯ КОМПАНИЕЙ 
МІСР0-5ТАР ІМТЕКІМАТЮІЧАЦ 
ДОСТАЕТСЯ 

Купаевой Елене Владимировне, 

жительнице Омска, двадцати восьми лет. 
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КУПОН УЧАСТНИКА ЛОТЕРЕИ 



ВЫДЕРЖКА ИЗ 

«ПРАВИЛ ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ» 

Купон заполняется печатными буквами. 

Конверт (^купоном, на котором нет пометкі 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», не вскрывается (а купон, еле 
довательно, в розыгрыше не участвует). 

К розыгрышу не принимаются купоны, в которы: 
не указан телефон участника (хотя бы контактный). 

В случае выигрыша счастливец обязан са 



Заполнив этот купон и выслав его по адресу: 
115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д. і. 
журнал Саше.ЕХЕ, вы гарантированно становк 
тесь участником ШЕСТИ РОЗЫГРЫШЕЙ лотере 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие роскошны 
призы, что просто дух захватывает!.. 
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Чемоданы 
Хажинского 



На рассвете 15 августа 2005 года обозреватель Олег Михайлович 
Хажинский (на визитках которого, отпечатанных по такому случаю 
коллекционным 40-штучным тиражом, в представительских целях 
значилось «яепіог есШог») и фотокор Наталья Алексеевна Тазбаш (без 
визиток, но с верным 2 ОБ и стратегическим запасом объективов) 
отбыли рейсом 1 1 1 «Москва-Берлин» из аэропорта «Шереметьево-2». 
Предполагалось, что указанные .ЕХЕ-сотрудники посетят крупнейшую 
европейскую игровыставку Оатез Сопѵепаоп 2005 (Лейпциг, Германия, 
\ѵ\та§с-§егтапу.сіе), примут участие в проходящей там же конферен- 
ции разработчиков и ровно через неделю вернутся в Москву. 
Однако в самолете, прибывшем в столицу РФ 21 августа 2005 г рейсом 
114 «Берлин-Москва», сотрудников Сате.ЕХЕ не оказалось. 
Через две недели безуспешных поисков (МИД и даже Интерпол оказались 
бессильны) в редакции раздался звонок. «Неііо, сю уои зреак Еп§1і5п? 

— сказала трубка на ломаном английском; голос, которым говорила 
трубка, смутно напоминал представительский бас бывш. главстратега. 

— Гт 1оокіп§ 8раге рагй Гог 2оот 400 еіесиіс пеіісоршг. Во уои гіаѵе а ЮТ 
ріпіоп Гог таіп гоЮг?» У редакции, почувствовавшей ужасное, перехватило 
горло. А голос, не дождавшись ответа, сорвался на русский шепот: «Я все 
объясню! Но не сейчас. Нет времени. Прощайте». 



Спустя два дня таможенная служба аэропорта «Шереметьево-2» доста- 
вила в онемевшую редакцию два чемодана, принадлежащих, по всей 
видимости, чете Хажинских-Тазбаш. Точнее, то, что от них (чемоданов!) 
осталось. Среди вещей дознаватели обнаружили диктофон Оіутрш, 
заполненный неразборчивой речью на отвратительном английском и 
высококачественными скрипами, шорохами и чавканьем, карманный 
компьютер НР с лапидарными заметками вроде «Вступление. Понедель- 
ник. Мертвый город пенсионеров», ноутбук Заш8ип§ с пятью гигабайта- 
ми фотографий и файлом Лейпцигсюс, семь килограммов пресс-китов, 
настольный варгейм Метоіг'44, карточную игру 5шг Мапспкіп 2: Тгіе 
Сіоші ^агз, майку с надписью «Се! а ]оЪ» и картинкой неприличного 
содержания, пять латунных шестеренок Сгаирпег по цене 4,5 евро за 
каждую и куклу «Зроп§е ВоЬ — квадратные штанишки», говорящую на 
немецком языке. Нет, совершенно точно, это были вещички пресло- 
вутого Хажинского... Подозрительно оранжевый монолит чемоданов 
профуканной темой номера желчно косился на новых хозяев... 
До отправки журнала в печать оставалось два дня... 
«Что ж, работаем что есть...» — наконец выдохнула черная ББ-туча, и 
притихшие падаваны впервые за несколько суток отложили валидол 
в сторону. 
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\ Желающих поз- 
накомиться с потерян- 
ными главами РаЫе на 
стенде Місгозоіі было 
предостаточно, 
вверху Аіагі делает 
все возможное, чтобы 
отмыть свое имя. 
справа Странный че- 
ловек посередине — 
вовсе не монстр из 
РРХІ, а обычный не- 
мецкий подросток. По- 
жалуйста, не играй- 
те более трех часов 
в день! 




15.08.05 

от Олег Хажинский 

кому Игорь Исупов 

тема Рыт 54.000 Везуснер (2004: 

50.000 Везііснер) ЗТРІІМТЕЫ АМ оріттеы 

ОС-Тао аіір оаз ыеііе Меззеоеьаыое 

статус Не отправлено 

Добрый день, Игромихайлович! 

Вот мы и в Лейпциге. Поселили нас хорошо, в двухзвездочной 
гостинице ІЬіз в самом центре города, все стратегически важные 
объекты — вокзал, Интернет, магазин настольных игр — на 
расстоянии вытянутой ноги. Номер маленький, но очень уютный. 
Но очень маленький. Умыться, открыть окно и выйти в холл можно 
буквально не вставая с кровати. 

При попытке пройти контроль в «Шереметьево -2» был задержан 
представителями службы досмотра: «Вы говорите по-русски? (Не- 
ужели я так плохо выгляжу? — ОМХ) Что у вас в чемодане?» На экране 
телевизора посреди полупрозрачных шмоток зеленого и оранжевого 
оттенка Абсолютно Черным Прямоугольником давит критическую 
массу подшивка Сате.ЕХЕ. Игорь, вы в курсе, что Последний Внега- 
лактический не берет никакой рентген? Этим надо воспользоваться! 
По слухам, там же, в аэропорту, милиция остановила не совсем 
трезвых (в пять утра?) сотрудников легендарной русскоязычной 
компании «Бурут». Ужасно любопытно посмотреть на них вживую, 
— это правда, что у ребят все тело покрыто густым черным волосом, 
а из ноздрей валит черный липкий дым? Саша Вершинин подтвер- 
дил: именно так. Но все равно — тепленьких бы увидеть... 



В самолете перечитал (ну хорошо: впервые прочел) ЕЗ-тему (аж 
два номера) самоанских гонзо-журналистов и крепко задумался. 
Это не люди, это два игроуборочных комбайна — парни оставили 
за собой полосу выжженной земли. Как можно успеть посмотреть 
столько игр за три дня?! Ответ: никак. Может быть, секрет в «белой 
акуле»? Я тоже планировал взять напрокат Рогзспе Вохі;ег (или хотя 
бы ВМ^ Мб) и отправиться в путешествие то ли в Саксонскую 
Швейцарию, то ли в Швейцарскую Саксонию... ребята подсказали 
хорошее место, у меня записано. Но в прокатной конторе сказали, 
что... В общем, будем ездить на трамвае. 

Город совершенно пустой — замер в ожидании Сатез Сопѵетіоп. 
Центр Лейпцига напоминает зону онлайновой ролевой игры, в 
которую пока не запустили игроков. На улицах безлюдно. Жизнь 
после восьми вечера окоченевает. Обслуживающий персонал разъ- 
езжается по окраинам. В многочисленных гостиницах остаются 
пенсионеры — вечерами они сидят в своих номерах и смотрят 
телевизор, утром степенно завтракают и отправляются гулять в 
старинный центр, который некогда был почти полностью уничто- 
жен бомбежками, а теперь отстраивается, вместе с пятиэтажными 
супермаркетами и дорогими бутиками для туристов. 
У вокзала — центра местной вселенной — лежат приятно пахнущие, 
аккуратные панки. Прогрессивные девушки загорают в соляриях до 
кондиции котлеты, красят волосы в радикально черный цвет и пря- 
чут голубые глаза за цветными контактными линзами. Блондинки 
с голубыми глазами здесь не в моде. Готически ориентированная 
молодежь усиленно использует пудру, чтобы стереть с лица здо- 
ровый румянец — результат хорошего питания в трех поколениях. 
По улице ходят люди, одетые, как персонажи из кинофильма 
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а Триумфатор. Автор Реіег ^скзоп'з Кіпд 
Копд Мишель Ансель перед толпой восхищенных 
«профессиональных посетителей». Игра Веуопо! 
Оооо! & ЕѵіІ, несмотря на коммерческий провал 
стала главной причиной сегодняшнего торжества. 
Игру заметил и высоко оценил «сам» Питер Джек- 
сон, заядлый, как выяснилось (в рекламных це- 
лях), игрок. Именно он настоял, чтобы играизаци- 
ей «Кинг-Конга» занялся месье Ансель. 
вверху Реіег иаскзоп'з Кіпд Копд. Питер Джек 
сон и Мишель Ансель воплотили на экранах об 
раз по-настоящему крупненькой обезьянки 
справа Реіег иаскзоп'з Кіпд Копд. Красавица 
и чудовище. Отношения похищенной героини и 
Конга развиваются от страха, через недоверие ; 
к нежной любви. 



1 

а. 

К- I 

1- 

!К- I 



«Блейд: Троица», очень робкие на самом деле мальчики-и-девочки; 
заходят в чистенькие, утопающие в цветах дворы и открывают двери 
подъездов чистеньких пятиэтажных домов. Доброжелательные и 
приветливые — даже противно. Где в этом городе геймплей? 

С уважением, О. 

Ретер ^скзокГз Кіыо Коыо 
жанр Астюы 

платформа РС, Хвох Р52, ОамеСііве 
дата релиза Ноябрь 2005 г. 
разработка ііві50рт рракісе, 
іівізорт Моытреаь 

ИЗДАНИЕ ЫвіЗОРТ 

Кіп§коп§.тр§ 

Видеофрагмент. Запись сделана в ужасных условиях с рук, 
вероятно, на мобильный телефон или «мыльницу». 

Неприступные стены стенда ИЪізоп, гигантский экран, перед ним 
толпа людей — скорее всего, «профессиональных посетителей», 
потому что других в этот светлый день 17 августа пускать на выстав- 
ку не должны. Профессиональные посетители потеют, давят друг 
другу ноги и поднимают над головами всевозможные электронные 
приборы. На экране появляются кадры из кинофильма Питера 
Джексона «Кинг-Конг», стандартный трейлер, который показывают 
в кинотеатрах между рекламой кока-пепси и радио «Минимум»: 



съемочная группа высаживается на живописном острове, недру- 
желюбные аборигены, вот уже много лет волнующая умы сцена 
жертвоприношения — и Она! Влюбленная волосатая обезьяна. На 
сцену поднимается женщина в брючном костюме и произносит 
неприлично долгую речь на немецком языке, из которой ясно 
только два слова: «Мишель Ансель». Логотип РеШг ]аск50п'5 Кіп§ Коп§ 
сменяется изображением гигантской волосатой гориллы, которая 
открывает пасть и начинает орать изо всех мегаваттных колонок 
стенда ИЬізоГі: одновременно. Ослепительная вспышка молнии, 
гром — и все органы чувств «мыльницы» оказываются полностью и 
бесповоротно поражены. Сквозь сполохи цифрового шума можно 
разобрать затылок некстати долговязого азиата и сцены борьбы 
гигантского тираннозавра и Кинг-Конга. Происходящее напоми- 
нает сражение объектов капитального строительства — каждый 
удар кажется последним, а нанесенные разрушения чудовищными. 
Страшный ливень. Азиат поднимает над головой чудо дальневосточ- 
ной технической мысли, но неожиданно ойкает и уползает куда-то 
вниз. Животные каждый раз находят в себе силы подняться, и 
только тогда, когда Конг, что твой Самсон, разрывает ящеру пасть, а 
потом вполне убедительно ломает позвоночник о мохнатое колено, 
битва заканчивается. В кадре образуется Мишель Асель собственной 
персоной — золотой мальчик дизайнерской команды ИЬізоГі:, автор 
Каутап и Веуопсі Соосі & Еѵіі, он одет в майку «Жизнь — это чудо» и, 
слава богу, не знает ни слова по-немецки. Толпа взрывается аплодис- 
ментами. «Приветствую вас, дорогие друзья», — успевает произнести 
главн. дизайнер Кіп§ Коп§, как вдруг изображение уплывает и в кадре 
образуется очкастая физиономия Хажинского: «Пойдем отсюда, зря 
теряем время! У нас с ним в пять стрелка». 
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вверху Реіег иаскзоп'з Кіпд Копд. Если Конг — са- 
мое сильное существо на острове, то наше второе аль- 
тер эго, Джек, — его абсолютный антипод. Этот парень 
вместе со своим напарником (оператором) играет в жес- 
токий зигѵіѵог поггог — всегда на волоске от гибели. Две 
абсолютно разные игры пересекаются в узловых точках 
сюжетной линии: когда игрок Джек теряет всякую надеж- 
ду, ему на помощь спешит игрок Конг. Интересно, кто из 
разработчиков скопирует эту «фишку» первым? 
вверху справа Откуда эта грусть в глазах? Ребенок 
(зеленая бирка) не прошел по возрасту в демо-зал, где 
крутили «Кинг-Конга». 

справа Реіег иаскзоп'з Кіпд Копд. Играть Конгом, ка- 
жется, легко — он медлительный, но невероятно силь- 
ный. Уронить гориллу в пропасть, как персидского при- 
нца (или, не дай бог, Пару Крофт), вряд ли получится. 




Помеха, азиат на полу собирает какие-то запчасти. Черный экран. 

Кіп§ коп§.йос 

Чрезвычайно информативные записи в Красной тетрадке: 

Интерактивное кино. ^УЗМУО. Ящер схватил за ногу, но ты еще 
можешь отбиваться. Пиии! Стресс жрет. Каждый раз. Долгая мучи- 
тельная смерть. Разные монстры. Пика ломается. Пасть! Зрители 
падают со стульев. Трава в огне! НАДКУСЫВАЕТ динозавров. 
Мишель Ансель в зените славы. Пусть Билл Роупер, Питер Молиньё и 
Брюс Шелли вежливо посещают доклады друг друга на конференции 
разработчиков. Мишелю некогда — он серфером скользит по волнам 
восхищенного дружеского внимания, он нарасхват у съемочных 
групп: сегодня день официального объявления его последнего дети- 
ща — Ренег ]аск80п'5 Кіп§ Коп§; все в полном восторге, сегодня его день 

— он счастлив, и это видно. Игра ничуть не наскучила создателю: в 
руках неловкий бублик контроллера ХЬох, на экране телевизора 

— сцена жертвоприношения из фильма, со скидкой на невеликие 
возможности уходящей в историю приставки. Интерактивное кино? 
Вполне вероятно: во всяком случае ты можешь оглядываться по 
сторонам и слышишь собственные взволнованные крики. Рядом 
носится с допотопной камерой и штативом напарник-оператор 

— скоро мы станем свидетелем его многократной мучительной 
смерти — и чудесного оживления. 

«Как все начиналось? Я только что закончил Веуопсі Соосі & Еѵіі, и 
неожиданно Питер Джексон попросил организовать встречу. Мы 
встретились в ЕА в январе 2005-го. Говорили больше об играх, чем 
о кино, потому что Питер оказался настоящим игрофилом — он 



рубился в Веуопсі Соосі, ВаШе Гог МісюІІе-ЕаіТп и вообще во все, что 
выходит. И он сказал, что хочет сделать особенную игру: чтобы в ней 
было что-нибудь новое, чего еще не было в других играх. Он хотел 
особенной атмосферы, потому что и фильм необычный — ведь это 
не просто тошшг тоѵіе, это кино о человечности в нечеловеческом, 
о красавице и чудовище... Именно Питер подсказал нам главную 
идею — ввести в игру двух главных героев. Вам придется играть 
Конгом — сильным, гибким, ловким, и Джеком (Эдриен Броди, «Пиа- 
нист») — человеком, слабым, пожалуй, самым немощным существом 
на этом острове. И сначала мы сказали: гм, что за странная идея? Но 
потом поняли — Конга и Джека многое объединяет...» — «Они оба 
влюблены в главную героиню?» — «Нет, не только. Им обоим прихо- 
дится выживать на этом острове, полном гигантских ящеров... Затем 
Питер отвез нас на свою студию в офигительно Новую Зеландию, 
и мы увидели невероятные декорации, макеты. Мне, как дизайнеру, 
было фантастически интересно наблюдать это — и я сказал: «Ого, 
Питер! Я очень хочу работать с этим материалом, хочу работать с 
этими людьми». Так начался этот проект: съемки фильма и создание 
игры шли параллельно, иногда мы даже обгоняли Джексона — он все 
еще подбирал актеров, а у нас уже бегала по джунглям трехмерная 
модель обезьяны». 

...Невидимые рычаги сюжета пришли в движение: в кадре появилась 
исполинских размеров обезьяна и сграбастала главную героиню 
— кажется, ее зовут Аня. Пора действовать, мы куда-то бежим, 
повсюду запертые ворота, главный герой приводит в движение 
допотопный ворот, взглядом (да, здесь все так просто) приказывает 
своему напарнику заняться вторым таким же... ворота со скрипом 
открываются и... [пропущено] 



датѳ.ѳхѳ #10 октябрь 2005 



31 



Тема 



чемоданы хажинского | датез сопѵепііоп 2005 




% I ш 

1 2 С 



Две большие премьеры в один день: 
Реіег иаскзоп'з Кіпд Копд и Оагк Меззіап оі 
Мідпі & Мадіс собрали целую толпу «профес- 
сиональных посетителей» на стенде ІІЬІзоті. 
вверху На второй день выставки мы страст- 
но возжелали такие же самокаты — переме- 
щаться со скоростью ракеты по бесконечным 
НаІІе на своих двоих оказалось делом уто- 
мительным. На пятый день работы мы меч- 
тали только об инвалидных колясках с элек- 
тромотором. 



...На этот раз из ворот показались сравнительно небольшой, с круп- 
ную лошадь, ящер и на удивление мясистая, ростом с 13 -летнюю 
девочку мокрица. Мишель полностью занят управлением, ему некогда 
вставить комментарий; присутствующие захвачены происходящим: 
ящер хватает Джека за ногу и тащит его по каменным плитам. 
Джек истошно вопит. Несколько ударов палкой, животное отпускает 
оператора и переключает свое внимание на главного героя. Монстр 
трясет головой, пытаясь откусить от нас какую-то очень важную 
часть, экран краснеет, Ансель изо всех сил лупит ящера рогатиной, 
стараясь попасть в глаз. Музыка и рев тонут в пронзительной, тре- 
вожной ноте — это символ великой опасности, предвестник скорой 
гибели. Мы вдруг обращаем внимание, что на экране нет ни единого 
элемента интерфейса: уровня жизни, мини-карты, условного обозна- 
чения автомата Томпсона или информации о количестве патронов в 
магазинах. Никаких дополнительных подсказок. «То, что вы видите, 

— это то, что вы получаете, — поясняет концепцию месье Ансель. 

— Чтобы взять рогатину с пола, нужно посмотреть на нее и нажать 
на кнопку. Чтобы забрать оружие и напарника, нужно внимательно 
посмотреть на товарища и нажать на туже самую кнопку — напарник 
обернется, затем посмотреть на его оружие и, вы не поверите, снова 
побеспокоить кнопку — таким образом вы совершите спап§е...» 

Три безуспешные попытки покинуть ловушку оканчиваются неуда- 
чей — и каждый раз поражение выглядит иначе. «]Чоі:піп§ і$ зсгіршсі! 

— утверждает именитый дизайнер. — Я не знаю, кто окажется 
за вновь открывшимися воротами, это сюрприз даже для меня». 
Следующая сцена — бурная горная река и титанических размеров 
тираннозавр, преследующий плотик с командой игрока на борту. 
Интерактивное аудиовизуальное представление «В мире животных». 



Из «ремингтона» ящера не завалить, сколько ни целься в выпученные 
зенки. Попадание поможет выиграть секунду-другую, но уже через 
мгновение разверстая пасть с жутким ревом снова высунется из- 
за очередной скалы, и бедный ХЬох, напрягая последние силы, 
размажет пиксели по экрану, — эффектно, чертовски эффектно! А 
вот и подсказка — подстреленные нами птеродактили отвлекают 
бронированную громадину куда результативней, чем пулевые 
попадания. Невидимый оператор Кіп§ Коп§ мастерски чередует 
планы — и порой не ясно, какое участие Ансель принимает в этой 
необычной свистопляске... Хочется просто наблюдать за действом 
— которое, кажется, подходит к неминуемой развязке. Тираннозавр 
рядом, патронов больше нет. Присутствующие закрывают глаза в 
непритворном страхе... И тут на сцене появляется Кинг-Конг. 
Сцену битвы между главным траблмейкером из к/ф «П. Юрского 
п.» и Конгом мы уже видели — на презентации игры, однако тогда 
казалось, что это обычный «ролик на движке». «Многие думают, что 
это просто ролик! — смеется Ансель. — Кладут геймпад на колени, 
откидываются на спинку стула, достают колу и кукурузу и готовятся 
к просмотру шоу. Но после первого же удара геймпад начинает 
вибрировать у них на коленях — и они кричат «ААА!!!», роняют 
попкорн и возвращаются в игру». 

И снова все повторяется: дождь хлещет как из ведра, обезьяна и 
ящер наносят друг другу несовместимые с жизнью травмы, и самые 
пронзительные моменты драки наш талантливый оператор демонс- 
трирует в рапиде... Прокравшийся на цыпочках РК-менеджер ИЪіяоіТ 
нежно дотрагивается до плеча Анселя: «Мишель, ты заканчиваешь? 
Полчаса уже прошло». Главный по игро-«Кинг-Конгу» вздрагивает, 
роняет пульт и резко оборачивается — взгляд безумца, человек 
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целиком в игре. «Да, да!» — отмахивается Ансель. И чуть позже, когда 
дверь закрывается: «Этот парень напугал меня». 
«А это не трудно — играть сразу за двух персонажей?» — «Это 
потрясающее ощущение! Конг дает возможность выместить нако- 
пившуюся ярость. 70% времени в игре вы — Джек, это зигѵіѵог асііоп, 
вам приходится выживать — чудом, вы постоянно на грани, вы в 
постоянном напряжении — даже в минуты передышки. Оставшееся 
время вы — Конг. И этот контраст вызывает действительно интерес- 
ные ощущения. Вы играете Джеком и буквально умоляете компьютер: 
«Я хочу быть Конгом, пожалуйста, дай мне снова побыть Конгом». Вы 
на грани гибели, у вас в очередной раз кончились патроны, в руках 
коряга, вы в джунглях посреди кровожадных монстров... — все, 
кажется, игра закончилась, но тут снова на помощь приходит Конг 
(вы), и сюжет выходит на новый виток. Играть Конгом очень легко 

— это вовсе не «Принц Персии», как может показаться, — даже если 
вы промахнетесь мимо нужной ветки или неправильно рассчитаете 
прыжок, Конг найдет способ спасти себя. Смотрите, этой кнопкой 
вы можете заставить его закричать — и это отпугнет мелкоту. А 
вот сейчас я просто надкушу небольшого ящера и брошу подальше 

— чтобы отвлечь противников. Или вот, смотрите. Я снова человек 

— убиваю мокрицу и накалываю ее на острогу, что позволяет мне 
дезориентировать более крупных тварей. Очень ловко, да?» 
«Мишель, мне очень жаль тебя прерывать, но время презентации 
подошло к концу. Тебя ждет новая группа журналистов». В дверном 
проеме уже двое бойцов РК-фронта — силы неравны. Мы благодарим 
Мишеля и покидаем кабинку. Я под впечатлением, то ли от Конга, 
то ли от его создателя — никогда раньше не видел человека, столь 
влюбленного в свою игру. 




слева Как муляж? Неправда! 

вверху Рагк МеззіаИ МідИІ & Мадіс. Очень неуютно чувствуешь себя без 
привычного меча или хотя бы посоха в руках. Неужели магия сможет защитить 
нас от всех этих тварей? 

справа Оагк Меззіаіі оі Мідііі & Мадіс. Нет, это не постановка и не фрагмент 
рекламного ролика, все по-настоящему: полные ярости живые глаза на гримас- 
ничающей морде, искры металла и глубокий, утробный рык. 



Эапк Меззіан ор Міонт & Маоіс 
жанр Астюы 

ПЛАТФОРМА РС 

дата релиза Лето 2006 г. 

РАЗРАБОТКА АРКАЫЕ ЗтіЮІОЗ 
ИЗДАНИЕ ІІВІ50РТ 

Вагк_те88іаЬ.сІос 

Великий волшебник ИЫзо/і. Зоигсе Т. Тащит тебя за лодыжку. 
Драконы и огненные шары.Джедай? 

То, о чем многозначительно мычали ниваловцы, связанные по рукам 
и ногам договором о неразглашении, наконец-то случилось: Багк 
Меззіап оГ МщЫ & Ма§іс — главная премьера Оатез Сопѵеггсіоп 2005. 
В ІІЪізоГі: полны желания реанимировать сериал с десятилетней... 
(ха! Десятилетней? Двадцатилетней не хотите? Мі§пі; апсі Ма§іс: Воок 
I под знаменами Ке^ѵ Шгісі Сотри1;іп§ увидела свет в 1986 году)... 
хорошо, двадцатилетней историей. Сериал настолько древний, что 
новое поколение индустриальных игроков может не уловить пафоса 
момента — специально для них маркетологи ИЬіяоГі: создали весьма 
остроумный видеоролик в стиле заставки к классической ролевой 
игре: старческий баритон за кадром и гравюры на пожелтевшей 
бумаге настолько усыпляют бдительность, что не сразу замечаешь, 
что страны на карте местного средиземья называются Аіагі и 
Соттосіоге 64, а старик вещает что-то про злого волшебника ЗОО, 
который в погоне за легкой наживой обрек героев МщЫ & Ма§іс 
на мучительные страдания и гибель; в следующем кадре герои, ли- 
шенные нижней половины туловища, вполне убедительно страдая, 
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н сттжт гал русское язькі 
Клади игсмиьман марта - 
это настоящее- гч^оп^вадвиги іта^гатва, 
пополнит* свою кстиад» 




ползли по песку в сторону от бушующего океана. В конце истории 
появляется Добрый Волшебник ІЛэізой, который берет героев меча 
и магии под свое покровительство и ведет их к новым (сияющим!) 
вершинам. «Нет, мы ни при каких условиях не можем записать вам 
этот ролик. Хотите посмотреть Багк Меззіап оГ МщЫ & Ма§іс?» 
Попытки сделать на основе МщЫ & Ма§іс сказочный шутер от первого 
лица уже предпринимались (в более счастливые для сериала годы) 
— и потерпели провал. В случае с Багк Меззіап хочется верить, что 
все получится. Почему? Во-первых, продюсера игры зовут Котаіп Бе 
ѴаиЬеП: Бе Сепііз — а это, согласитесь, половина успеха. Во-вторых, 
разработку сказочного РРЗ по мотивам поручили французской студии 
Агкапе, которая в 2002-м отметилась аспоп/КРО Агх РаЫі8 — игрой 
темной, мрачной и полной ошибок, но вовсе не безнадежной — во 
всяком случае поклонники Шита Шсіепуогісі были в восторге. В-тре- 
тьих, Шізоп специально по такому случаю приобрела для Багк Меззіап 
движок Зоигсе (НаІГ-Ше 2!) и под дулом пистолета заставила толстяка 
Г. Ньюэлла признаться в любви к сериалу МщЫ & Ма§іс и выразить 
абсолютную уверенность в том, что «талантливые разработчики из 
Агкапе с помощью Зоигсе смогут сотворить настоящие чудеса». 
Чудеса — чистая правда — начались с первых же кадров демо- 
уровня: главный герой бегством спасается от орка, заворачивает за 
угол, наспех наколдовывает лед на тонких подмостках — и через 
секунду орк в полном боевом обмундировании попадает в ловушку: 
потешно поскальзывается, бьется головой о доски и, потеряв на 
секунду ориентацию, посуставно рушится в пропасть. 
«Физика делает мир более достоверным. Искусственный интеллект 
и настоящие эмоции персонажей — это круто», — безжизненным 
голосом сообщает г-н Ньюэлл и поспешно исчезает с экрана, 
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уступая место батальной сцене с еще одним нечеловеком — чьи 
красные глазищи с безумной злобой смотрят прямо на нас, и 
кажется — это живые глаза. Мечи скрещены, окровавленный 
металл скрежещет и сыплет искрами. Говорят, сделать достойный 
файтинг с видом от первого лица невозможно — но нам сейчас не 
до теорий, продюсер с невероятно сложным именем применяет 
хитрое комбо, наш герой сандалит орку в пах, затем выбивает меч 
(железяка улетает в голубую бездну), орк провожает ее глазами и 
снова оборачивается к нам — его лицо (морда?), похоже, выражает 
нерешительность. Одна секунда — и он бросается на нас с голыми 
руками. Следующая комбинация кнопок, и меч героя пронзает 
соперника насквозь, затем парень с помощью ноги стаскивает 
еще живую тушу с клинка и отправляет ее в пропасть: размахивая 
руками и ногами, орк совершает красивый «свободный полет»... 
«Игрок сможет выбрать главного героя из трех архетипов, а затем 
«настроить» его по своим вкусам, — рассказывает... давайте будем 
называть его просто Романом. — Классическое трио — воин, вор, 
маг. Три героя — три детства». Ромик разыгрывает сценку с умерщ- 
влением охранника посредством всех героев по очереди. Воин, как и 
положено, ввязывается в драку со зверской решительностью: толкает 
щитом, падает (орк хватает его за ногу и тащит за собой по земле), 
вскакивает, парирует удары мечом и наносит упоительной красоты 
Гіпі8піп§ тоѵе с усекновением головы. Разумеется, в замедленном 
повторе — теперь без этого чудесного эффекта не обходится ни 
одна игра, кроме разве что походовых стратегий. Вор осторожен, 
бесшумен и хитер — находит обходной путь, пыльным забро- 
шенным коридором, смахивая с лица паутину. Вор наносит удар в 
спину — двумя скрещенными кинжалами, с проворотом, быстро, 



эффектно. Что будет, если на помощь орку прибежит напарник? 
Об этом лучше не думать. Маг (помните Нехеп?) частит огненными 
шарами, заставляет мелкое гоблинье левитировать в двух метрах 
над землей, а потом швыряет в открытые окна дворца, уменьшает 
противника до размеров хомячка — и с хрустом давит сандалией. 
«Не волнуйтесь, воины и воры тоже смогут изучить пару заклинаний, 
— успокаивает присутствующих Ромыч. — Игроки смогут развивать 
своих персонажей с ростом в уровнях — вовсе не обязательно оста- 
ваться «стандартным» воином или магом... А сейчас я продемонстрирую 
вам пример взаимодействия с объектами игрового мира...» Маг обру- 
шивает столб огня на гигантскую фигуру, подпирающую потолок в 
храме забытым богам МщЫ & Ма§іс. Скульптура рушится, погребая под 
каменными осколками добрый десяток недобрых зеленоватых существ. 
Демонстрационный компьютер издает жалобный писк и впадает в кому. 
На лице Романа обезоруживающая улыбка: «Вопросы?». 

17.08.05 

от Олег Хажинский 
кому Игорь Исупов 

тема Еі\ІТѴѴІСКІ_ЕРКОМРЕРЕІ\І2 ОСйС 2005 
ОЕНТ МІТ ПеКОП02АНІ_ЕЫ ІІШ 21ІРРІЕ0ЕМЕЫ 

Теныенмеры 21І Еыое 
статус Не отправлено 

Игорь, приветствую! 

При всем уважении, согласиться с вами не могу Вы не учитываете, 
что гироскопический момент основного винта гораздо больше, 
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вверху Назад, к истокам! Изящный 99-долларовый ответ Ыіпіепоіо на известную инициативу 
Зопу. Прекрасный, кстати, подарок. 

з Стоять. Трогать. Играть. Тактильное знакомство с гробиком ІМІпіепсІо 05 начиналось 
на местном вокзале. 



чем серво-оси с лопатками. Лопатки-то для того и нужны, чтобы 
бороться моментом, а вы их хотите убрать... 
Выставка кажется скучнее, чем в прошлом году, — может быть, прос- 
то защитная реакция. Никаких ярких премьер, кроме «Обезьяны» 
и сказочного ааіоп по мотивам Мі§пі; & Ма§іс. Впрочем, это можно 
считать прогрессом — в прошлом году премьер не было вообще. 
Да, студия ЮТасІе анонсировала платформер Віаск Виссапеег (про- 
стенько) и ролевую игру Еіѵеоп на Шгеаі Еп§іпе 3, о которой 
неизвестно ничего, кроме названия. РІауЗшіоп 3 не существует. ХЬох 
360 выдают, как хлеб, — по карточкам. Половина выставки отдана 
под 5опу РЗР — продажи приставки начинаются в сентябре. 
В бизнес-центре выставки — улицы и проспекты из опорных 
пунктов российских компаний. «1С» особняком, «Бука», «Акелла», 
«Новый диск», СРІ, ГОБК — встречаемся так часто, что уже перестали 
здороваться. Сколько ни убеждал себя, что пришло время отказаться 
от бессмысленного курсирования с одного еЬепе на другой с забитым 
макулатурой рюкзаком, избежать участи не удалось. Мясорубка пре- 
зентационной машины работает как часы. В одинаковых загончиках 
люди, которым не хочется здесь находиться, что-то рассказывают 
людям, которые торопятся оказаться где-то еще, — ибо расписание 
встреч. Другое дело конференция разработчиков — тихо, спокойно 
и кормят бутербродами. 

Город кишит приезжими. Уже вчера вечером на улицах были заме- 
чены люди в красных майках «Ргеак», стилизованных под логотип 
Аіагі. Бары и рестораны работают до последнего посетителя, улич- 
ные кафе говорят на интернациональном. Ночной жизни нет, город 
по нашим меркам микроскопический, поэтому и здесь постоянно 
натыкаешься на знакомые лица. Впрочем, главная атака на Лейпциг 



и окрестности назначена на выходные. В субботу утром немецкие 
подростки со всей страны займут сначала местный вокзал, потом 
все свободные трамваи, после чего начнется штурм основных и 
запасных ворот Ьеіргі§ег Меззе. К исходу этого несчастного дня 
на стендах не останется ни одного боеспособного сотрудника, а в 
воскресенье свежая волна нападающих прикончит увечных. Храни 
нас боже. Планирую маршруты отхода на воскресенье... 

Всегда ваш ОМХ. 



Втыот: Реѵеыое 
жанр Кошмар инспектора ГИБДД 
платформа Все, кроме РС, включая 
Хвох 360 

ДАТА РЕЛИЗА 4 КВАРТАЛ 2005 Г. 
РАЗРАБОТКА СПІТЕПЮЫ ЗтіЮЮЗ 

издание Еі_естромс Аптз 

Страсть к разрушению.йос 

Заметка на КПК: «Любовь с первого скриншота, единственная и 
безусловно верная причина покупки ХЬох (там выше частота 
кадров), Витой! 3 скоро приобретет наследника — ВитоиР. 
Кеѵеще. Эту игру как и все предыдущие ее инкарнации, мы 
никогда не увидим на РС, но разве это повод молчать?» 

ВигпоШ: — единственная гоночная игра, в которой страшная 
авария означает не конец, а только начало, и по-настоящему 
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і Более подходящего 
персонажа на роль главно- 
го дизайнера Витой! най- 
ти, кажется, невозможно. 
Знакомьтесь, Пол Кросс, 
Сгііегіоп. 

вверху Вигпоиі: Реѵепде. 

«Мы разбиваем три дюжины 
машин в минуту!» 
справа Вигпоиі: Реѵепде. 

Единственная автомобиль- 
ная игра, в которой даже са- 
мая страшная авария оз- 
начает не конец, а только 
начало прекрасной гонки. 




хорошее время на круге можно показать не благодаря отточенной 
технике прохождения поворотов, хорошей реакции и «оптималь- 
ной траектории», а скорее вопреки им. Двигаясь по «оптимальной», 
вы будете плестись в конце группы. Наплюйте слюной на правила 
дорожного движения, здравый смысл и чувство самосохранения 
— и вы в лидерах. Только по встречной, только в миллиметре от 
проносящихся навстречу машин, подставляя конкурентов под 
столбы, длинномерные транспортные средства и другие машины! 
Даже собственная авария, демонстрируемая в роскошном рапиде 
во всех подробностях и деталях, — вовсе не конец игры, а лишь 
способ чуть отдохнуть от безумной гонки и заработать еще немно- 
го волшебного спиди-зелья, удачно устроив свалку конкурентов 
позади себя. 

Новый Вигпои* — снова мимо РС! — еще быстрее, еще безумнее. 
Самое модное Ію* зеаі-развлечение прошедшей пятилетки — нечто 
вроде боулинга с участниками дорожного движения вместо кеглей и 
дистанционно управляемой бомбой в финале (побеждает участник, 
создавший завал из машин на максимальную сумму Ш) — теперь 
заменен на гольф: выше, дальше, сильнее. ТгаШс аиаск — объезжать 
попутные легковушки дачников и «тормозов» больше не обязательно: 
просто ударьте их на полной скорости в задний бампер, и они, ку- 
выркаясь, останутся в глубокой жэ, создавая вашим преследователям 
МАССУ проблем. Аккуратно: грузовики и автобусы не считаются! 
Уничтожение попутных машин — единственный способ заработать 
дополнительное время, чтобы остаться в гонке. Узнаю извращенную 
логику старого доброго Вигпои*! 

Нам невероятно повезло: на стенде ЕА оказался главный дизайнер 
Вигпои* 3 и Вигпоиі: Кеѵеп§е Пол Кросс (Раиі Сгозз). 



ОМХ: Пол, скажите, Витой* нравится только мне и Фрагу или у этой 
игры есть и другие поклонники? 

Пол Кросс: Нет, не только. Есть еще пара ребят, которые кое-что 
слышали о наших играх. Первая игра Сгйегіоп — ТгіскЗгуІе (Ассіаіт, 
1999) — продержалась в чартах невообразимо долгое время, что- 
то около 15 или 16 недель (смеется. — ОМХ). Продажи Вигпои* 
превысили миллион копий. Затем был Витой* 2, который стал 
еще более популярным, а после него появился Витой* 3, занявший 
вторую позицию в рейтинге ЕА-игр за все время существования 
компании, что создает весьма... интересную ситуацию с выходом 
Вигпои*: Кеѵеп§е (хохочет и бьет себя по коленям. — ОМХ). В чем 
причина популярности? Я не знаю... может быть, дело в том, что 
мы никогда не позволяем себе расслабиться, откинуться на спинку 
мягкого дивана из белой кожи и сказать: давайте в этот раз просто 
добавим несколько трасс, несколько новых моделей... Нет, это явно 
не наш метод. 

ОМХ: Вы очень последовательны в своем творчестве — на- 
щупав золотую жилу, двигаетесь все дальше и дальше. Каждая 
следующая игра еще быстрее, еще жестче, еще безумнее. Есть 
ли границы, за которые вы не сможете перейти? есть ли конец 
у этой гонки? 

Пол Кросс: Не знаю, не знаю... Пока проблем с новыми идеями 
нет! «Сгіескіп§ ігаШс» — нечто совершенно новое; с одной 
стороны, добавляет в игру еще больше драйва и беспорядка, 
а с другой — позволяет сбалансировать геймплей. В новой 
игре мы полностью изменили концепцию гоночных трасс, мы 
хотим сделать их полноправными участниками сражения между 
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] Эти милые немецкие дети вряд ли представляют себе, что у них за спиной, 
вверху Пожать руку человеку, из-за которого мои соседи два раза вызывали участкового... 
- нет, пожалуй, я все-таки люблю свою работу! 



машинами, а не молчаливыми свидетелями; это должны быть 
яркие, запоминающиеся места, полные тактических лазеек. 
Сев за дизайн ВигпоШ:: Кеѵеп§е, мы первым делом стали фан- 
тазировать: чем еще нам хотелось бы заняться во время игры? 
И мы подумали — было бы классно прыгать и приземляться на 
конкурентов сверху или на полном ходу втаптывать их в стены, 
ловко проскальзывая в узкие переулки между домами на скоро- 
сти сто пятьдесят с лишним миль в час. Здорово, правда? (Дико 
хохочет. — ОМХ.) Мы старались добиться эффекта, который 
сами многократно видели в голливудских боевиках с погонями: 
машины несутся на огромной скорости на разных уровнях, их 
пути то пересекаются, то вновь расходятся, камера показывает 
машины сверху, как они с диким воем проносятся рядом друг 
с другом... Трассы стали куда более опасными — появились 
обрывы, в которые можно сбрасывать коллег по гонке. И т.д. и 
т.п. (Невероятно возбужден, хватает меня за руку! — ОМХ.) Вы 
смотрели «Плохие парни-2»? 

ОМХ: Да, это любимое кино главы нашего издательства. 
Пол Кросс: Помните тот момент с погоней на мосту, когда машины 
кувыркались по асфальту, проносясь в миллиметре от героев? Когда 
мы увидели это на экране, то буквально заорали (кричит на весь 
стенд ЕЛ. — ОМХ): ДА, ДА, это то, что нам нужно! Все, делаем так, 
мы хотим это в своей следующей игре! Очень, очень быстро (бьет 
себя ладонью в лоб. — 0МХ)\ Мы обожаем интенсивность, азарт этих 
погонь, дикую скорость — все это мы показываем в своих играх. 
Можно ли сделать лучше? Не знаю — приходите через пару лет 
— посмотрим. 



ОМХ: В ВигпоШ: 3 мне нравится все, кроме саундтрека. Вы случайно 
не собираетесь поменять музыкального редактора? 
Пол Кросс: Да? Гм... Мы любим рок. В Кеѵеп§е будет больше 
электроники. К&В? (Морщится, как будто под нос подсунули, гм, 
выгребную яму. — ОМХ.) Не знаю, старик... У всех есть К&В. Возьмите 
любую гоночную игру — и там будет К&В. У нас свой стиль... 

ОМХ: Вы работаете только для консолей, почему вам не сделать 
ВигпоШ: для РС? ХЬох устарел, а ваш физический движок отчаянно 
нуждается в гигагерцах и мегабитах! 

Пол Кросс: Мы, СгіГегіоп Оатез, специалисты по консолям. Мы 
знаем Р82, знаем ХЬох, причем во всех деталях, мы научились 
считать каждый полигон. Я не говорю, что мы никогда не попробуем 
себя на РС, но не сейчас — и без того полно работы. 
Создание игры — это всегда компромисс между тем, что ты хочешь 
сделать, и тем, что позволяет сделать «железо». Конечно, есть пара 
вещей, которые мы хотели бы, но пока не можем реализовать в 
ВигпоШ, — не скажу, что именно, чтобы конкуренты не украли идеи 
(истерически хохочет. — ОМХ). Приходится делать выбор: если 
хочешь это, отказывайся от того. Да, возможно, ВигпоШ не самая 
красивая гоночная игра на рынке, но посмотрите на конкурентов 
внимательнее — что там, за этой красотой? Там пусто! А у нас 
фантастически подробная модель разрушения, у нас ураганный 
фрейм-рейт и захватывающее мочилово на трассе. Что выберут 
игроки? 

ОМХ: Игроки любят металлолом! За вами тянутся остальные, вот 
и в №8 начали биться машины, и даже непримиримые японцы, 
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создатели бесконечного сериала Огап Тишто, завистливо косятся в 
сторону Вигпоиі.. 

Пол Кросс: Не думаю, что Кеесі Рог Зреесі нам конкурент. Мы 
провели много времени в беседах с разработчиками, у них 
совсем другая игра. Конек Огап Тигізто — коллекция «настоящих» 
автомобилей. Мы же принципиально не хотим использовать 
лицензированные машины — потому что разбиваем около трех 
дюжин автомобилей в минуту. ВигпоШ: — игра про бессмертного 
человека в совершенно сумасшедшей тачке, который создает на 
дороге чудовищный бардак, — это не симулятор, и, обещаю вам, 
игра никогда им не станет! 

ОМХ: Спасибо! Спасибо! Теперь можно жить спокойно. Последний 

— риторический — вопрос: когда ВигпоШ: появится на консолях 
нового поколения? 

Пол Кросс: Без комментариев, без комментариев (дикий хохот. 

— 0МХ)\ Кстати, вы уже видели ВитоШ: Ье^егкѣ на РЗР?.. 

Оамез Сомѵеытіоы Оеѵеюрер Соыререысе 
когда 16 — 18 АВГУСТА 2005 г. 
где Там же 

сайт ѵѵѵѵѵѵ.осос-оермаыу.сом 

2Ьі2п' р08Іе ^хіСеп.гіос 

Не очень удачная попытка собрать вместе впечатления 
от конференции разработчиков. Из груды путаных кадров 
презентаций, обрывочных записей в Красной тетради и 



неоконченных околоаналитических фрагментов на ноут- 
буке удалось слепить только ЭТО. Где обещанный доклад 
Б. Шелли и его планы насчет А§е о/Етрігез IV на Р$3? Где 
«Будущее ММ0КР6» в исполнении разработчика Багк А§е 
о/СатеШ?! Где, наконец, отчет о докладе «Новые средства 
управления в шутерах от первого лица»?!! 

На две кнопки. 

Заметки с конференции разработчиков 

«Поднимите руки те, кто играл в Віаск & ЧКТМе.» Лес десниц. 
«Зоггу!» Питер Молиньё продолжает доклад под громовой хохот... 
Конференция разработчиков — место, открытое для журналистов, 
но я все равно чувствую себя немного двойным агентом. Здесь 
не встретишь обходительных РК-менеджеров и сладкоголосых 
ведущих. Здесь часто говорят вещи, о которых там — на стендах 
и в шоу-румах — предпочитают не распространяться. Коллеги по 
цеху обсуждают проблемы, на первый взгляд далекие от нашего 
с вами игроцкого житья-бытья. Между тем их сегодняшние идеи 
— это наши завтрашние игры. Неужели не интересно хоть одним 
глазком заглянуть в КехЮеп-грядущее, лишенное маркетингового 
хайпа? 

«Жизнь после КехЮеп» — эта тема красной нитью проходила в вы- 
ступлениях всех крупных девелоперов, включая Питера Молиньё, 
Билла Роупера, Брюса Шелли и др. Переходить или оставаться? 
Переходить сейчас или повременить? Или, может, и там, и там, 
а, Наташ?.. Директор студии РасЮг 5 Джулиан Эггебрехт уиііап 
Е§§еЪгеспг) до смерти напугал коллег дороговизной разработки 
игр для приставок нового поколения. Баіг, драконий симулятор 
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вверху Питер Молиньё пред- 
ставляет Тпе Моѵіез: «Если бы 
вы знали, какой ценой нам уда- 
лось спрятать интерфейс уп- 
равления в недра телескопи- 
ческих меню!» 

слева Брюс Шелли, отец Аде 
оі Етрігез: «Да, чуть не забыл: 
рынок РС-игр, скорее всего, не 
исчезнет полностью», 
справа Бессменный лидер 
Расіог 5 Джулиан Эггебрехт: «Я 
сказал, разработка игр класса 
ААА для приставок нового поко- 
ления будет стоить не меньше 
20 млн. долларов. Что не ясно?: 




для РЗЗ, уже сейчас обошелся 8опу в 12 млн. долларов, а всего 
в проект придется вложить около 15 млн. И это еще цветочки. 
По мнению Джулиана, создание полноценного ААА-тайтла для 
КехЮеп будет стоить 17-20 млн. долларов, и без команды в 120 
человек никак не справиться. 

Мудрый Брюс Шелли (ЕпзетЫе Зшсііоз), тщательно взвесив все 
«за» и «против», успокоил присутствующих: несмотря на тоталь- 
ное доминирование приставок нового поколения, в ближайшие 
пять лет рынок РС-игр «вряд ли полностью схлопнется» и будущее 
РС — за «многопользовательскими игрищами по подписке, при- 
быль от которых будет только расти». «Глобальные онлайн-игры, 
шутеры от первого лица и стратегии лучше всего смотрятся на РС, 
— заявил крестный отец А§е оГ Етрігез. — Вся остальная терри- 
тория полностью захвачена консолями». А еще Шелли попенял ЕА 
за склонность опираться на сиквелы, отметив, что в линейке ЕА 
этого года 26 новых игр, 25 из которых — игры по кинолицензиям 
и продолжения, включая 16-ю версию ШЬ Носкеу, 11-й вариант 
Кеесі Еог Зреесі и 13-й РСА Тоиг. «Более агрессивные издатели 
пойдут на риск и получат дивиденды». 

Похороненный заживо 

Билл Роупер, бывший вице-президент Вііггагсі ЫоПЬ и директор 
ВНггагсі ЕпІШаіптепі;, родитель БіаЫо с «корочкой» профессио- 
нального эстрадного певца, некогда сам (в качестве хобби) прини- 
мал участие в озвучании игр из серии Ч^агСгаіт, БіаЫо и ЗшСпй. 
Сегодня он руководит студией Р1а§8пір (\ѵ\ѵ\ѵ.Па§8Ііір8ШсІіоз.сот) 
и вместе с командой из тридцати головорезов на деньги японцев 
из №тсо творит что-то невероятное под кодовым названием 



Не11§аг.е: Ьопсюп. На Сатея Сопѵепгіоп 2005 игру, к сожалению, не 
показывали — поэтому за впечатлениями прошу в ЕЗ-тему, все 
скаровосторги там. 

На конференцию разработчиков Роупер явился с миротворческой 
миссией. Его доклад «РС, консоли и мобильные игры — неужели 
мы не можем просто жить вместе?» открывал конференцию и, 
разумеется, собрал целую толпу. «Я устал от болтовни о смерти 
РС-игр. С выходом очередного поколения игровых консолей РС 
снова и снова предсказывается быстрая и мучительная погибель. 
Меня, признаться, бесят эти «предсказания», это все, что угодно, 
только не правда — если обратить внимание на продукты, 
которые показываются на ЕЗ и ОС сего года. Поэтому, вместо 
того чтобы обсуждать, каким образом игровые платформы будут 
убивать друг друга, разработчики должны думать о том, как 
использовать многоликую людскую привязанность к играм в 
своих интересах». 

Как оказалось, кроме РС-могилыциков БіаЫо-папа ненавидит 
неудачно портированные игры. «Не могу играть в плохие «порты»! 
— воскликнул м-р Роупер. — А они, за редким исключением, все 
плохие». Определив свою позицию по основным вопросам, до- 
кладчик переключился в конструктивный режим. По его мнению, 
вместо того чтобы портировать игры с одной платформы на 
другую, должно создавать игры с учетом особенностей множества 
платформ. «Нам нужно множество окон в один мир. Эти окна 
могут быть разной формы и размера, ориентированы на людей 
с разными вкусами и пристрастиями, но они должны, условно 
говоря, выходить в один и тот же двор — чтобы люди могли видеть 
друг друга, общаться и играть вместе». 
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Питер Молиньё, «Былоѳ и продажи» 

Епігергепеиг (1983) 2 копии (сѳбѳ и мамѳ) 

Рориіоиз (1989) 3500000 

Роѵѵегтопдѳг (1991) 700000 

Зупсіісаіе (1992) 600000 

Рориіоиз 2 (1992) 800000 

Тпѳтѳ Рагк (1994) 3500000 

Мадіс Сагреі (1994) 600000 

Оипдеоп Кеерѳг (1997) 700000 

ВІаск & ѴѴпіІѳ (2001 ) 2200000 

РаЫѳ (2004) 2000000 

ВІаск & ѴѴпіІѳ 2 (сентябрь 2005) ? 

Тпѳ Моѵіѳб (ноябрь 2005) ? 

ОітіИгі (2006?) ? 



Правда, предупреждает Билл Роупер, путь создателя по-настояще- 
му мультиплатформенных игр устлан отнюдь не лепестками роз. 
Некоторые жанры принципиально отказываются существовать 
на игровых приставках — и наоборот. «Мы пробовали перетащить 
ЗіагСгаЛ на Р52, получилось ужасно — хотя, поверьте, мы очень, 
очень старались... Игру пришлось замедлить в несколько раз 
— получился эдакий перманентный Ьиііеі: ііте. Юниты обводить 
рамкой и посылать куда подальше нельзя; придумали §1оЬа1 
сопзігшіоп іпіегГасе, с помощью которого игрок выбирает тип 



здания и место строительства, а компьютерный управляющий 
сам решает, какие ресурсы задействовать. В итоге прототип не 
добрался до сборочных цехов Вііггагсі — возможно, к счастью для 
компании». 

Между тем шутеры, ааіоп/КРС, спортивные игры и даже ММОКРО 
вполне могут уживаться и дополнять друг друга на разных плат- 
формах. «Ах, если бы я мог тренировать рыболовные умения своего 
персонажа в Шгісі оГ ^агСгаЙ с помощью мобильного телефона!» 

— сокрушается Билл. 

В недалеком будущем, по мнению владельца Р1а§5пір 5ШсІІ08, мы 
увидим и не такие примеры конвергенции: «Представьте, что я 
играю в КТ8 на своем РС, сидя, как человек, за столом с мышью 
и клавиатурой. Мой сын играет в ту же самую игру в гостиной 

— лежа на полу перед телевизором и приставкой. Для него это 
уже не стратегия, а, скажем, шутер — парень выполняет для меня 
всю грязную работу, связанную с разведкой и диверсионными 
операциями. Наша мама, предположим, терпеть не может стра- 
тегии и шутеры, но обожает собирать пазлы — почему бы не 
пригласить ее в нашу компанию, пусть занимается крафтингом! Вы 
скажете: это сумасшествие. Но мир меняется. Через пару лет мы с 
вами окажемся в мире повсеместно доступных высокоскоростных 
линий связи, классическая система дистрибуции будет разрушена 

— это уже происходит с музыкальной индустрией (только посмот- 
рите, что МРЗ и іТипез сделали с СБ! А где сейчас винил?!), скоро 
наступит черед игропрома. Полный онлайн — покупка, апгрейд, 
дополнительный контент — все через Интернет. Даже одиночные 
игры будут требовать доступа в Сеть, поверьте. В этих условиях 
платформы должны поддерживать друг друга...» 
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По оценкам аналитической груп- 
пы компании АВВУУ (которые, 
если вам интересно, совпадают 
с нашими субъективными ощу- 
щениями — хотя бы потому, что 
издательский дом «Компьютер- 
ра» вот уже тысячу лет пользу- 
ется только АВВУУ-словарями), 
Ыпдѵо 10 является СЛОВАРЕМ 
№1 В РОССИИ. Более 4 млн. 
500 тыс. пользователей! Ну а 
предлагаемый вниманию 130 
счастливчиков многоязычный 
комплект, за который в москов- 
ской рознице просят рекомендо- 
ванные 955 рублей, позволяет 
переводить с русского на пять 
языков: английский, немецкий, 
французский, итальянский, ис- 
панский и обратно. 




ЗАПОЛНИ 



ОТПРАВЬ 



льготна: 

реддкционн^ 

ПОДПІ 

ДЛЯ ЖИТЕЛЕЙ МОСКВУ 




1188 

Стоимость 



льготной 
подписки 
на 12 месяцев 
1188 рублей! 



130 СЧАСТЛИВЧИКОВ, 
успевших ЛЬГОТНО 
подписаться на Послед- 
ний Внегалактический 
ПЕРВЫМИ, получат в свое 
сверхполезное и прият- 
нейшее пользование 
многоязычный электрон- 
ный словарь АВВУУ 
Ііп§ѵо 10! Разумеется, 
бесплатно, с первым 
подписным номером 
журнала. И это не говоря 
уже о том, что сам журнал 
обойдется им на 30-60 
рублей дешевле средне- 
статистической московс- 



і ) 

Первые 130 

подписавшихся 
получают в подарок 
электронный словарь 
АВВѴѴ ЫпдѵоЮ! 



КО 



% 



Подписавший двоих 
человек (кроме себя) 
получает подписку 
с 50-процентной 
скидкой! 



Доставка курьером 
в течение трех дней 
с момента выхода 
журнала! 



| | Я хочу подписаться на 
12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ 
с ОѴО-диском. Стоимость 



| | Я хочу подписаться на 12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ с йѴО-диском сам и 

подписать на 12 номеров ѲАМЕ.ЕХЕ с ОѴй-диском еще двоих человек. 
Стоимость подписки 594 руб. (1 подписка со скидкой 50%) + 2376 руб. 



ІКА 


подписки 1 188 руб. 
Ф.И.О. 


(2 подписки) = 2970 руб. 
Ф.И.О. 


Ф.И.О. 
















1СЧ 


Телефон(ы) 


Телефон(ы) 


Телефон(ы) 








Индекс 


Индекс 


Индекс 




Город 


Город 


Город 










ПОДІ 


Улица 


Улица 


Улица 


Дом Корпус 


Дом Корпус 


Дом Корпус 


Домофон Квартира 


Домофон Квартира 


Домофон Квартира 


Подпись 


Подпись 


Подпись 



ИЗВЕЩЕНИЕ 



Кассир 



ёаше.ехе 



КВИТАНЦИЯ 
Кассир 



ООО «КомБиПресса» 



Расчетный счет 



получатель платежа 



40702810300010005504 



в ОАО «Кредит-Москва» г. Москва 



Корреспондентский счет 

ИНН 7708501350 



наименование банка 

30101810700000000501 
КПП 770801001 



бик 044583501 (для юр. лиц) 



Код ОКПО 



Вид платежа 



Дата 



Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя 



П 



Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя и 2 друзей 



□ 



Сумма 



1188 руб. 



2970 руб. 



Ф.И.О. плательщика 



Индекс 



Адрес 



Подпись плательщика 



ООО «КомБиПресса» 



Расчетный счет 



получатель платежа 



40702810300010005504 



в ОАО «Кредит-Москва» г. Москва 



Корреспондентский счет 



наименование банка 

30101810700000000501 



ИНН 7708501350 



КПП 770801001 



бик 044583501 ( ДЛЯ юр. лиц) 



Код окпо 



Вид платежа 

Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя 



Дата 



□ 



Годовая подписка 
на журнал Сате.ЕХЕ 
на себя и 2 друзей 



□ 



Ф.И.О. плательщика 
Индекс 



Адрес 



Подпись плательщика 





ВАШИ ДЕЙСТВИЯ 



г — 1 



В СЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 
ЧЕРЕЗ СБЕРБАНК 



1 . Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 
двоих друзей. 

2. Заполните ИЗВЕЩЕНИЕ и КВИТАНЦИЮ (см. выше). 

3. Оплатите в Сберегательном банке РФ подписку, отправив деньги на указанный в 
КВИТАНЦИИ расчетный счет. 

4. Отправьте заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и оплаченную 
КВИТАНЦИЮ по адресу: 115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, дом 8, 
ООО «КомБиПресса» (с указанием на конверте — ПОДПИСКА НА «ѲАМЕ.ЕХЕ») 
или по факсу (095) 232-2165. 

5. Если вам не хочется ничего вырезать из журнала, вы можете заполнить элек- 
тронные КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и ИЗВЕЩЕНИЕ/КВИТАНЦИЮ, заглянув на 
веб-страницу ННр://дате.ехе.5и/зиЬ8сгірІіоп 



В СЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 1 ■ Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 

НАЛИЧНЫМИ двоих друзей 

2. Позвоните по телефону (095) 232-2165 в компанию «КомБиПресса» или 
напишите в нее по адресу кргезза@сотриіегга.ш и договоритесь о времени и 
месте, по которому к вам подъедет наш курьер. 

3. Встретившись с курьером, передайте ему заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИС- 
ЧИКА и деньги за подписку по форме строгой отчетности (будет доставлена 
курьером). 



издание Сате.ЕХЕ с 8,5-гигабайт- 

ным 0\Ю-диском 
стоимость 1 экз. в московской рознице 

130-160 руб. 

стоимость 1 экз. по льготной редакци- 
онной подписке 99 руб.! 

стоимость 1 экз. по льготной редакци- 
онной подписке для челове- 
ка, подписавшего 2 друзей, 
49,50 руб.! 




ООО «КомБиПресса» 

Телефон: (095) 232-2165 

Факс: (095) 232-2165 

Е-таіІ: крге5за@сотриіегга.ги 

ѴѴѴѴѴѴ: Иир://дате.ехе.5и/5иЬ5сгірІіоп 
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Миллиард за экраном 

Питер Молиньё, как обычно, собрал полный зал, был очень пози- 
тивен и не напрягал присутствующих пугающими прогнозами. 
В Ілоппеасі уже сделали свой выбор — в данный момент студия и 
ее сателлиты разрабатывают аж три игры для приставок нового 
поколения. Какими они будут? 

«Новое поколение консолей предоставляет новые возможности: 
реалистичная картинка, достоверная «физика» всего и вся, насто- 
ящие эмоции персонажей. Однако этого мало — игроки не устают 
хотеть. Их все труднее удивить. Представляя ХЬох 360, Стив Балмер 
сообщил о планах Місгозой продать один миллиард приставок. 
Учитывая общее количество живущих на планете, это крайне 
амбициозная задача. И чтобы хотя бы приблизиться к ее решению, 
мы должны сделать игры еще более доступными. Люди должны 
приходить с работы, включать телевизор и сразу начинать играть. 
У них нет времени разбираться в правилах или изучать интерфейс 
управления — все это они с удовольствием сделают, но потом, после 
того как вы увлечете их. Если сможете». 

Пока движется лифт 

Удачная игра, по мнению Молиньё, начинается с концепции 

— простой и гениальной. «Идея должна быть настолько понятной, 
чтобы вы могли объяснить ее своим пьяным дружкам в баре, 

— балуется ассоциациями Питер. — Этот урок я выучил очень 
давно. Когда-то, сто лет назад, я отправился в ЕА представлять 
свой проект, Рориіош. Эту игру мы делали вчетвером, были от 
нее в совершенном восторге, и я собирался рассказать о ней во 
всех подробностях. Мы ехали в лифте небоскреба вместе с одним 



топ-менеджером, и он спросил меня: «О чем твоя игра, Питер?». 
Я начал мямлить что-то в том роде, что это долгий разговор, у 
меня целая презентация и я не могу вот так, сразу... Он перебил: 
«Питер, если ты не успеешь рассказать мне о своей игре все, 
пока едет лифт, она не стоит выеденного яйца». Вот это урок! 
Нужно очень четко понимать, О ЧЕМ твоя игра. К примеру, Тпе 
Моѵіез: «Вы голливудский киномагнат, ставите фильмы и создаете 
кинозвезд». Віаск & Шіие 2: «Кто вы — бог войны или бог мира?» 
Вот так, одной строкой». 

Вслед за простой и ясной идеей идет простая и ясная игра: «Было 
время, я работал над играми, распознающими пятнадцать различ- 
ных движений мышью. Это время прошло. Две кнопки — правая 
и левая. Все. Достаточно. Полная остановка. Интерфейс Віаск & 
^пііе 2 и Тпе Моѵіея сделан именно по такому принципу». Не 
слишком ли просто для симулятора киномагната, в котором есть 
и строительство, и возня с многочисленными звездами, и даже 
видеомонтаж? В Ілоппеасі поначалу собирались смонтировать 
эпических размеров «доску почета» в левой или нижней части 
экрана, на которую хотели вывести все необходимые цифры, 
ползунки и рукоятки. Ценой невероятный дизайнерских усилий 
разработчики сумели найти другой вариант — раскладывающие- 
ся меню. Ни в Віаск & ^пгіе 2, ни в Тпе Моѵіея меню в привычном 
понимании нет. Только жизнь, никакой детализированной 
информации. Наведите мышью на аборигена — всплывет его 
имя. Задержитесь на секунду — несколько дополнительных пара- 
метров. Еще секунда — полотно на половину экрана, обнажающее 
подноготную происходящего. «Многоуровневые всплывающие 
меню — это очень удобно для игрока и настоящий кошмар для 
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Г слева Онлайн-трилогия 
Зіаг ѴѴагз Оаіахіез при- 
влекала в основном де- 
■ тей среднего и старше- 
I го возраста. Молодняк 
тусовался на стенде 
ѴѴогІс! оі ѴѴагСгаП. 
I вверху «Две кнопки. 
I Просто две кнопки. Лю- 
I бая игра в мире долж- 
на управляться с помо- 
I щью двух кнопок. Ну, 
кто против?» 
справа «Игры для 
ѴѴІпоІоѵѵз» перешли на 
осадное положение? 



разработчика, — предупреждает Питер. — В Тпе Моѵіея запрятано 
более трех тысяч таких телескопических информационных па- 
нелей». Ловкое движение мышью — и на экране вновь нетрезвая 
кинозвезда и бассейн в форме сердца... 

Вселенская песочница 

Итак, вот они, игры будущего: плоская, как степь, кривая обуче- 
ния («сначала играй, потом разбирайся»), две кнопки управления 
и миллиард домохозяек за штурвалами ^іЕі-геймпадов. Что 
за апокалиптическая картина? Впрочем, записываться в ряды 
РС-оппозиции еще рано. Третьим пунктом в «списке Молиньё» 
значится «морфируемый геймплей». Игры будущего должны 
научиться подстраиваться под игрока. В Ілоппеасі уже озабочены 
этим вопросом. «Нет больше КТ8, нет больше шутеров. Есть 
игровая площадка, песочница, среда, в которой есть физика, 
в которой есть эмоции. Каждый камень, каждая стена, каждое 
окно — это реальный объект, с которым можно взаимодейство- 
вать. Мы позволяем людям играть и экспериментировать. Мы 
позволяем им делать любые, даже самые нелепые вещи — пусть 
забавляются». 

Возьмем Тпе Моѵіез: это и экономический симулятор, и ептріге 
Ьиі1с1іп§-стратегия, и тамагочи-фрик-шоу в стиле Тпе 8іпі5, и 
программа для нелинейного видеомонтажа. Занимайся тем, что 
тебе интересно, поручив компьютеру все остальное. «Обычно 
сиквелы даются мне с большим трудом, — признается Питер. 

— Но в случае с Віаск & ^піге 2 было иначе. Мы полностью из- 
менили концепцию. Если первая игра просто декларировала «Ты 

— бог», то вторая часть задает вопрос: «Какой ты бог — мудрый, 



добрый и справедливый или жестокий, алчный и беспощадный?» 
Агрессивные игроки получат КТ8 — с неограниченным количест- 
вом юнитов на экране, честно». Картинка В&Ш уже не вызывает 
прежнего шока, пока игрок оставляет камеру в режиме бреющего 
полета. Стремительный старт на орбиту — и без малейшего 
промедления или неловкой склейки мир вдруг окажется малень- 
кой планетой Принца, а вместо юнитов — красные и зеленые 
полки условных обозначений, в точности как на картинках 
в любимых учебниках истории. Питер доволен: «Здесь очень 
много технологии. Вы можете в буквальном смысле устроить 
войну наций. Надоело воевать? Меняйте ориентацию. Увлекитесь 
фэн-шуй, ландшафтной архитектурой и воспитанием домашних 
животных. Зарабатывайте [гіЫгіе-очки, покупайте в космическом 
магазине новые фрагменты игры — существ, здания, апгрейды. 
Проиграть невозможно, пока есть хотя бы два человека, которые 
в вас верят». 

Великий романтик, Молиньё даже доклад на конференции разра- 
ботчиков умудрился превратить в проповедь: «Люди превращаются 
в роботов. Они не понимают, почему должны делать то, что делают, 
— большинство из нас просто выполняют свои функции. И в играх 
тоже. Но хотя бы здесь мы все можем исправить». 

ВШ Корегдѵаѵ 

Отвратительного качества запись, причем вопросы задает 
явно не Хажинский (откуда у него этот дикий немецкий 
акцент?). Да и спрашивает какую-то ерунду. Наверняка под- 
кинул диктофон на журнальный столик во время интервью 
телеканалу «Вива Цвай». 
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слева Билл Ро- 
упер: «Я устал 
от разговоров о 
смерти РС-игр. 
Давайте дру- 
жить платфор- 
мами!» 

справа и внизу 
Неіідаіе: 
І_опсІоп. Про- 
странство ДЛЯ 
экспериментов? 




Вопрос: Отличается ли работа во Р1а§зпір 8шсііо5 от работы в 
ВПггагсі? 

Билл Роупер: Возможно, наибольшее отличие состоит в разме- 
рах и фокусе. Вііггагсі выросла в массивную мультинациональную 
компанию, свыше 1000 сотрудников которой работают по всему 
свету. Это свидетельство успеха, которого добились наши игры в 
прошедшем десятилетии. Между тем компании такого масштаба 
уже не способны четко фокусироваться на одной игре. Кроме того, 
вы не можете поддерживать столь крупный коллектив в том же 
состоянии сплоченности, как это бывает в небольших командах. 
Во Р1а§5пір 8ШСІІ05 работают прожженные профи, лучшие, без 
дураков, люди индустрии, однако мы находимся в состоянии 
войны, нам есть что доказать, и это создает в команде совершенно 
особенную атмосферу. И хотя доступные нам ресурсы далеко не 
так обширны, как это было во времена Вііггагсі, мы более мобильны 
в принятии решений и своих действиях, потому что нас всего 30 
человек. Что роднит нас с ВІіггагсІ? Качество, доступность, близость 
к сообществу игроков. 

Вопрос: Аудитория взрослеющих игроков становится все более и 
более важной для издателей, точно так же, как и рынок женщин-иг- 
роков. Каким образом индустрия адаптируется к этим изменениям 
и влияет ли это на ваши игры? 

Билл Роупер: Р1а§8пір целиком состоит из игроков, и, что скры- 
вать, это «взрослеющая» публика. Наше поколение выросло, играя 
в КИ, и мы продолжаем играть в наши 30, 40 и т.д. лет. Мне кажется, 
разработчикам надо не искать способы привлечь ту или иную ауди- 
торию (женщин или игроков пенсионного возраста), а максимально 



сконцентрироваться на создании увлекательных игр. Мы никогда 
специально не «настраивали» наши игры, чтобы вызвать интерес 
у тех же женщин, однако в БіаЫо играет огромное количество 
представительниц прекрасного пола, потому что эта игра поощряет 
сотрудничество и проста в освоении. С развитием индустрии мы 
увидим все больше игр, создаваемых специально для определенного 
пола или возраста, и, пока эти игры будут оставаться качественными 
и интересными, это нормально. Проблемы начнутся, если авторы 
или издатели решат, что смогут продать игру девочкам просто 
потому, что купили «правильную» лицензию. Это абсурд. 

Вопрос: Что делает игру мировым бестселлером? Что особенного 
вы как дизайнер можете сделать с геймплеем, чтобы достучаться до 
массовой аудитории на международном рынке? 
Билл Роупер: Мы всегда работали под девизом «легко освоить, 
трудно одолеть». Не делайте освоение игры неразрешимой про- 
блемой. Поощряйте игрока с самых первых минут действия и не 
забывайте делать это часто. Вводите в игру более сложные идеи 
или техники постепенно, никогда не заставляйте людей принимать 
решения до того, как предоставите им полную информацию: игрок 
должен четко понимать, что происходит и как это решение повлияет 
на его игровой опыт. 

Вопрос: Как вы полагаете, способны ли игры удивить нас чем- 
нибудь новым или все инновации в геймплее свелись к гонке 
технологических вооружений? 

Билл Роупер: Несомненно, способны. Нам предстоит исследовать 
еще так много новых областей: сетевые возможности, портативные 
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игровые консоли, эмоциональные модели «неожиданного по- 
ведения» — и это первое, что приходит на ум. Создание игр для 
каждого члена семьи, которые будут связаны друг с другом. Или 
вот: технологии, позволяющие настраивать геймплей под себя, ле- 
пить его по своему образу и подобию. В Неіі^аіе: Іюпсіоп мы как раз 
экспериментируем в этой области: вместо отлитых в железобетоне 
базовых правил создаем гибкую, способную модифицироваться 
структуру. Это нечто, мы никогда не пробовали это раньше — пос- 
мотрим, что и как получится... 

Вопрос: Вы все еще видите для РС самостоятельное, независимое 
от игровых консолей будущее? Как сильно, на ваш взгляд, игровые 
приставки будут влиять на происходящее? 

Билл Роупер: Рано или поздно все сведется к единой платфор- 
ме, которая будет гибридом консоли, РС, системы домашнего 
развлечения и, вероятно, кофеварки. Сегодня есть игры, которые 
по природе своей лучше работают на РС, и есть игры, которые 
безраздельно принадлежат консолям. Самая большая разница, 
разумеется, в средствах управления. Возможность общения с 
помощью клавиатуры все еще недоступна для владельцев игровых 
приставок, и консоли все еще позади РС во всем, что касается 
выхода в Интернет. Ситуация стремительно меняется, и мне очень 
интересно будет посмотреть, как глубоко проникнут приставки 
нового поколения в суверенное онлайн-пространство... И все же я 
совершенно уверен, что в обозримом будущем найдется достойное 
место как для приставок, так и для РС, — особенно в мире 
инновационных, распространяемых через Интернет игр, которые 
возможны пока только на РС. 



20.08.05 

от Олег Хажинский 
кому Игорь Исупов 
тема 2шаіі5е назт 011 іміір оеіы 2іммер 

7.ш 20скеы, аіір оер ос векоммзт 011 

ѵіер Нанеы 
статус Не отправлено 

Игорь! 

Вы должны отдавать себе отчет в том, что, если использовать 
стандартный ПИ-регулятор, который встроен в гироскоп, слишком 
большой коэффициент на интеграторе выведет систему за границу 
устойчивости. И только если обрабатывать сигнал от более простого 
гироскопа снаружи, внешним вычислителем, более хитрым алгорит- 
мом, есть шанс спастись. Вы согласны?.. 

Я жду ответа, потому что они прибывают с каждым часом. Разно- 
цветные, с надувными шариками и брелоками — а у меня, кажется, 
начинается аллергия на лак для волос. Только что мы с Наташей 
нашли место на развалинах стенда ЕА, но были обнаружены и 
жестоко забросаны шапками Саггу Роиег. Это невыносимо! К 
сожалению, ШРі-Интернет скоро закончится, и я не смогу больше 
поддерживать с вами контакт. Мы полагаем искать убежища в 
Восточной Германии — говорят, там осталось достаточно крепких 
стен, которые смогут сдержать напор немецких консьюмеров. Как 
вам это место: 

«Недалеко от Эльбы, в окрестностях Дрездена возвышается мощная 
гора, напоминающая своими очертаниями огромный стол. Ее 
высокие отвесные скалы плавно переходят в бруствер с зубцами, 
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окружающий участок площадью в 9,5 га на вершине горы. Благода- 
ря отличному стратегическому расположению на важных водных 
и дорожных транспортных путях этому естественному расши- 
ренному человеческой рукой бастиону во все века придавалось 
большое оборонительное значение. 

Легендарную неприступность Кенигштайна приходилось доказы- 
вать начиная с 1403 года. В это время маркграф Майсенский 
Вильгельм I осадил крепость, в которой скрывался мятежный Ешке 
фон Дохна. Крутой утес оказался неприступным, так как тяжелой 
артиллерии тогда еще не было. С применением только арбалетов, 
луков и стрел, ружей, мортир и штурмовых лестниц нельзя было 
взять штурмом естественную гигантскую крепость. Оставался 
только самый длительный и дорогой метод осады: окружение и 
взятие цитадели измором. В течение четырех жутких лет защитники 
крепости сопротивлялись, но, в конце концов, деморализованные 
голодом, сдались. Ешке фон Дохна, однако, уже давно удалось 
украдкой выскользнуть из крепости...»? 

Пожелайте нам удачи, Олег. 

Оаую Рреемаы 

компания тне рреемаы оіроіір 
сайт ѵѵѵѵѵѵ.рреемаыоамез.сом 

Продавец эмоций.йос 

Длинный и порядком занудный материал про эмоции в играх. 
Где он откопал этого персонажа? Наверняка на конференции 
разработчиков... 



В битком — яблоку негде примоститься — набитую аудиторию 
врывается невысокий коренастый человек с крайне озабоченным 
лицом. Заняв место лектора, раскрывает свой 04 и, проигнорировав 
стул, судорожно манипулирует клавиатурой и мышью, периодичес- 
ки отдавая приказания меланхоличным мужчинам в серо-синих 
комбинезонах с надписью «Техник», обращаясь ко всем сразу и ни к 
кому в отдельности: «Эй, кто-нибудь, решите вопрос с проектором. 
Он не работает». 

Наконец, когда все приготовления закончены, коренастый подни- 
мает глаза к аудитории и улыбается во все свои восемьдесят два 
американских зуба. Это уже совершенно другой — обаятельный, 
открытый, внимательный — человек. «Добрый день! Я — Дэвид Фри- 
ман, президент компании Тпе Ргеетап Огоир! На входе вам должны 
были раздать вспомогательные материалы для моей лекции. Все 
получили? Поднимите руки, у кого нет такой книжки? Невероятно, я 
просил их сделать пятьдесят копий. Хорошо, я обязательно размещу 
версию в РБР на своем сайте ш\г№Ігеетап$ате5.сот!» 
Парой умелых пассов лектор располагает к себе аудиторию, де- 
монстрируя политические убеждения («Нелегко быть гражданином 
страны, президент которой — идиот») и неоднозначное отношение 
к Голливуду («Большинство из этих обормотов не способны создать 
что-либо»), а затем начинает краткий рассказ о себе. По окончании 
пятиминутной процедуры мы знаем, что мистер Фриман — успеш- 
ный голливудский сценарист и продюсер, который успел поработать 
с такими компаниями, как СоІитЫа РісШгез, Рагатоипі: РісШгез, 
МОМ, Сазие Коек, Виепа ѴізШ Теіеѵізіоп и мн. др., в данный момент 
пишет сценарий для 50-миллионной картины по мотивам Вип§еоп 
5іе$е, ведет самый популярный в ІА семинар для киносценаристов 
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вверху 50 Сепі. Новая ико- 
на немецких подростков, 
слева Пытаясь спастись от 
жажды, мы лизали холод- 
ные стены крепости... 
справа «Обратите внимание, 
лицо этой девушки выража- 
ет крайнюю степень страда- 
ния. В то же время мы видим 
ее спокойной и даже умирот- 
воренной. Амбивалентность 
создает персонажу требу- 
I емую глубину. Вы знакомы 
с термином «амбивалент- 
ность»? Нет, это графичес- 
кий эффект ОігесіХ 9.0». 




Веуопсі 8иисШге (^^ѵжЬеуопсІ8і;гисШге.сот) и вот уже несколько лет 
сотрудничает с ведущими игровыми издателями и разработчиками, 
среди которых Еіеагопіс Ай5, ИЪіяоЛ, 8опу, АсіМзіоп, Агагі, Місгозогі: 
Оатез 8шс1іо8, Ѵіѵепсіі ІМѵетаІ Сатез, 30 Кеаітз, Міс1\ѵау Сатез и 
мн. др., помогая им создавать эмоционально насыщенные игры. С 
некоторых пор услуги мистера Фримана и его команды оказались 
востребованы и в Старом Свете: европейское отделение Ргеетап 
Огоир выполняет заказы для СБѴ, Г)щіЫ КеаШу и 8югтге§іоп. 
Буквально только что у мистера Фримана вышла книга «Создавая 
эмоции в играх», где описано более трехсот «ЬиІІеьргооГ 1;есппі^ие5 
Гог етогіопаііу іттег$іп§ а ріауег іп уоиг §ате». 
На этом месте я с тоской думаю о том, что попал на рекламную 
акцию неизвестного голливудского солдата, который будет целый 
час пудрить доверчивым европейским разработчикам мозги, жон- 
глируя перед технарями блестящими бусами терминов с семинара 
для киносценаристов. В принципе так и было. Однако магическое 
обаяние докладчика, правильные слова о гибнущих из-за убогих 
диалогов играх, а главное — страсть, с которой он снова и снова бро- 
сался к экрану, демонстрируя очередную технику «эмоционального 
инжиниринга», все это, должно быть, блокировало мои нервные 
центры — и я остался. 

А говорил мистер Фриман очень верные слова. Про эмоциональный 
контекст в шутерах. Про то, что в Віо^аге пятнадцать раз переписы- 
вали диалоги к КеѵепуіпШг №§пі;8. том, что плохие тексты убивают 
наше желание верить в происходящее, что отсутствие доверия, 
эмоциональных связей между персонажем игрока и окружающими 
его №С делает игры поверхностными, неглубокими — и потому мы 
так редко проходим их до конца. И правда — как давно вы читали 



игру, как книгу, на одном дыхании? Даже Раг Сгу начинал чахнуть, 
когда герои опускали оружие и принимались точить лясы. Пусть уж 
лучше молчат — мы произнесем все недосказанное за них. Лично я 
всеми силами стараюсь избегать игр на русском языке — даже самые 
лучшие из них ранят нескладными (чуть не написал «ублюдочны- 
ми») диалогами и артикулированной, как на детском новогоднем 
утреннике, озвучкой, а кнопка «принять» — это нож в спину чувства 
прекрасного. Уловить эти нюансы на языке Шекспира, к счастью, не 
удается — спасибо техническому образованию. 
Между тем все наши страдания, по Фриману, происходят из-за 
того, что разработчики не думают об эмоциональной составляющей 
игр. Они заняты чем угодно — геймплеем, графикой, попытками 
уложиться в сроки, но только не изучением символизма и замерами 
глубины образа булочника, которого мы больше никогда не увидим 
в игре. К счастью, на страже наших интересов стоит Ргеетап 
Огоир: «Забудьте старые споры «сюжет против геймплея» и скажите 
«здравствуй» эмоциональному геймплею». 

Ключ к успеху, по мнению Дэвида, состоит искусстве создания «эмоци- 
онально сложных ситуаций» и алхимии создания «привязанностей» к 
персонажам в игре. В качестве примеров Фриман приводит несколько 
простеньких ситуаций. ОТС-напарница главного героя бьет его по ли- 
цу, а в следующей сцене герой случайно обнаруживает собственную 
фотографию в ее вещах. Это любовь? Игрок в сомнениях. Или так: 
некий механический гоЬо Іюгзе только что насмерть затоптал вашего 
лучшего друга; враги у порога, ситуация безвыходная, и единственный 
способ выйти из нее — оседлать механическую кобылу и спастись 
бегством. Помните «11-571», где американские подводники захватили 
немецкую подводную лодку — и их смертельный враг превратился в 
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единственный способ выжить? Лучший друг из Ш^2-шутера сегодня 
уводит вашу подружку и вы ненавидите его. А завтра спасает вам 
жизнь в бою. Как к нему относиться?.. 

Покончив с примерами из «трехкопеечной брошюры для кино- 
сценаристов» (по выражению одного из критиков книги «Создавая 
эмоции в играх» на сайте Атагоп.сот), Дэвид перешел к разбору 
НаІГ-Ше 2: оказывается, Ѵаіѵе удалось на интуитивном уровне ос- 
воить несколько техник, описанных годом позже в книге Фримана. 
Картина взаимоотношений между главным героем, Алике Ване и ее 
любимчиком «Догом» после анализа предстала в совершенно ином, 
новом свете. Под занавес — бурные аплодисменты, переходящие 
едва ли не в овацию, и море вопросов. Интерес к «эмоциональному 
инжинирингу» Фримана со стороны разработчиков внушает опти- 
мизм. Пусть мотают на ус! Хуже точно не будет. 

Ргеетап.трЗ 

По всей видимости, кто-то из зала (вряд ли Хажинский) 
задает Дэвиду Фриману вопросы. 

Вопрос: Мистер Фриман, вы утверждаете, что специализируетесь 
на эмоциях в играх, однако за эту работу испокон веков отвечали 
гейм-дизайнеры. Почему разработчики должны привлекать человека 
со стороны, что они выиграют от этого? 

Дэвид Фриман: Чтобы стать хорошим гейм-дизайнером, требу- 
ются годы. Но это не значит, что люди с другими околоигровыми 
специальностями ничего не знают о гейм-дизайне. Но обладают ли 
они столь же интимной связью с предметом, мастерством видения 
деталей, как те, кто всецело посвятил себя этой дисциплине? Нет. Как 



и те, кто всю свою жизнь изучал искусство повествования, должны 
(если они профессионалы) знать пару вещей, отсутствующих в 
креативной копилке специалистов в других областях. 
В фильме Ванпап Ве§іш используется девять различных символов, 
расширяющих эмоциональную палитру происходящего на экране. 
Под «символом» я имею в виду нечто, что зрительская аудитория 
может декодировать на интеллектуальном уровне; эти символы 
оказывают эмоциональное воздействие, об истинной причине кото- 
рого подавляющее большинство зрителей даже не догадывается. 
К примеру, в фильме используются символы «верх» и «низ». «Наверху» 
— ложь: город под полным контролем, и все прекрасно в королевстве 
Шупе Епгегргізез. Подлинная правда «внизу»: настоящий Брюс Уэйн 
(Бэтман) выходит из пещеры под своим домом. Душа и сердце ^аупе 
Епі:егргі8е8 находятся внизу, в подвале, где трудится Лициус Фокс 
(Морган Фриман). Другой символ — это стетоскоп отца Брюса, 
человека, который заботился не только о своих пациентах, но и 
о городе в целом. И мы понимаем, что его смерть вдохновляет 
людей очистить город от скверны. В конце концов Брюс принимает 
наследство отца (и его замок, который он первоначально отверг, — и 
это еще один символ, вспомните Ш). Не удивительно, что в финале 
Брюс находит стетоскоп. 

Опытный писатель должен не только обнаружить в фильме все 
девять символов, но и понимать, чем они отличаются друг от 
друга. Например, символ «верх/низ» — это концептуальный символ, 
который отражает концепцию лжи и правды. Летучие мыши — это 
зутЬоІіс зиЬрІоі: (символическая побочная сюжетная линия). Это 
мое обозначение символа, параллельного развитию персонажа. Мы 
знаем, что Брюс меняется изнутри, и это изменение отражается 
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внешне на его взаимоотношениях с летучими тварями. Пришедшая 
в упадок подземка (свеженькая во времена юности Брюса) — это еще 
один зутЬоІіс зиЬрІоі всего города Готам. 

Вопрос: Очень увлекательно, но как это относится к играм? 
Дэвид Фриман: Возможно, я никого не удивлю, сообщив, что 
некоторые приемы повествования в кинематографе будут работать 
и в играх. Более того, все, что я только что рассказал о визуальном 
повествовании, уже с успехом используется в играх — правда (пока), 
недостаточно искусно. Есть совершенно замечательные примеры, 
начиная с Ргіпсе оГ Регзіа и Ісо и заканчивая отдельными фрагмен- 
тами НаІГ-Ше 2. В то же время существуют способы сделать игру 
эмоционально вовлекающей, которые не имеют практически ничего 
общего с кино. 

Вопрос: В своей книге «Создавая эмоции в играх» вы описали три 
сотни различных техник, делающих геймплей более «эмоциональ- 
ным». Не могли бы вы привести несколько примеров? 
Дэвид Фриман: Даже живописцу иногда нужно взглянуть на 
свою профессию с логической точки зрения. В конце концов, 
смешение красок, построение перспективы — это вполне себе 
логические операции. Точно так же композитору нужно иметь 
представление о гармониях и гаммах. Поэтому, когда приходит 
время создавать эмоции в играх, лучше действовать в рамках 
некоторой теоретической базы. 

«Етоііопеегіп§» — термин, который я ввел, чтобы описать широкий 
набор техник, позволяющих сделать игры эмоционально увлека- 
тельными. Именно так, эти техники, если их правильно применить, 
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будят в игроках океан живых, глубоких эмоций. По моему мнению, 
все эти техники можно разделить на 34 группы. Среди них есть 
приемы, которые: помогают игроку идентифицировать себя с персо- 
нажем, за которого он играет; помогают игроку установить контакт 
с ОТС; помогают №С обрести эмоциональную достоверность и 
глубину, даже если по сюжету у него всего одна строчка диалога, или 
отправляют игрока в «эмоциональное путешествие»... 
Представим гипотетический пример: вы играете в -игру. Вы 
восстанавливаете очки здоровья, съедая игру, приготовленную 
поваром. Вот несколько приемов, которые можно использовать, 
чтобы придать персонажу (ЭТС) эмоциональную глубину всего 
одной строкой диалога: 

1. Глубокие сомнения 

Повар (окидывая взглядом потрепанных и усталых солдат, цинично): 
Ну и как оно? Спорится дело? 

2. Сожаление (здесь повар обращается к «Тому», солдату, которому он 
симпатизировал и который погиб прошлой ночью) 

Повар (сокрушенно): Том все еще хромал. Я должен был остановить 
его... 

3. Самопожертвование 

Повар: Прости за эту баланду. Всю ночь на ногах, помогал раненным. 

4. Мудрость или проницательность 

Повар (подавленно): Знаешь, а нашим детям и дела не будет до этой 
войны... 



Вопрос: Вы вовлечены в процесс разработки для 5опу и 30 Кеа1пі8. 
На какие аспекты создания игры вы оказываете непосредственное 
влияние? Как ваши идеи влияют на гейм-дизайн? 
Дэвид Фриман: В данный момент я работаю над Ргеу, шутером 
ЗБ Кеаітз (это те парни, что издали Мах Раупе). Игра использует 
одновременно фольклор американских индейцев и научно-фантас- 
тические темы. Мы применяем техники эмоционального инжини- 
ринга, чтобы постоянно помещать игрока в эмоционально сложные 
ситуации. Когда Ргеу наконец выйдет, дайте мне знать, удалось ли 
нам достигнуть успеха. 

Увы, совместный проект в 8опу, после всех потраченных денег и 
времени, так и не увидит света. Похоже, маленькая компания под 
названием Еіесиопіс Аітз приобрела эксклюзивные права на играиза- 
цию Национальной футбольной лиги, и это поставило большой крест 
на том, что начиналось как гигантский, масштабный эксперимент. 
К сожалению, договор о неразглашении не дает мне возможности 
рассказать вам об этой игре, однако никто не запрещал мне телепа- 
тическим образом передавать вам мысли о ней прямо в мозг, что я и 
делаю. О черт, я снова подумал о пицце! Простите. 

Вопрос: Что привело вас в Европу, на ССБС? 
Дэвид Фриман: Мое консалтинговое агентство Тпе Ргеетап Сгоир 
помогает с диалогами для пары игр СБѴ — Рапгегз 2 и еще одного 
пока необъявленного проекта. Объединение в одной команде людей 
с разных континентов, принадлежащих разным культурам, я думаю, 
всегда полезно для творческого процесса. Шизой пригласила меня в 
Париж для проведения семинаров для своих разработчиков, также 
меня ждут на конференции разработчиков КИ в Эдинбурге и Лондоне. 
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Факт моего присутствия здесь демонстрирует, что мир — очень 
разнообразное, но компактное место. Игры интернациональны; те, 
кто разрабатывает их, смело могут считать себя гражданами мира. 

Вопрос: Что произойдет с КИ, если профессионалы из кино (вроде 
вас) займутся ими всерьез? 

Дэвид Фриман: Думаю, они достигнут следующих вех: 1) станут 
интересными; 2) будут потрясающе выглядеть. Именно в таком по- 
рядке. Шучу. На самом деле вы все это уже умеете. А потом эволюция 
естественным образом сделает следующий шаг и превратит игры не 
только в объект развлечения, но объект искусства. 
Разумеется, сделать игру интересной и визуально неотразимой 
— само по себе невероятно сложная задача. Но когда мы говорим 
об «искусстве», то подразумеваем нечто способное двигать или 
вдохновлять людей, или расширять их представление о мире, или 
открывать людям глаза на самих себя и окружающих. Люди по-на- 
стоящему загораются, когда развлечение и искусство смешиваются в 
кино (вспомните картины «Крадущийся тигр, затаившийся дракон», 
Ваипап Ве§іп8, Зрісіегтап и пр.). Я надеюсь, что профессионалы в 
моей области помогут играм стать одновременно развлечением и 
искусством, во всех смыслах, о которых я говорил выше. 

Вопрос: Кинофильм БООМ, картины Уве Болла и несколько других 
проектов демонстрируют новую волну адаптаций компьютерных 
игр. Что делает игры интересными для кинопродюсеров? 
Дэвид Фриман: В теории игры или фильмы делают популярными 
особые качества, особенная история, которая затрагивает сердца 
большого количества людей. В Голливуде такие сюжеты называют 



Ы§п сопсерг — историей. Киноменеджеры абсолютно не представля- 
ют, что делает сюжет удачным, и больше не доверяют собственным 
чувствам (разумеется, есть исключения). Таким образом, если чья-то 
история доказала свое превосходство на рынке (комикс, игра) — они 
начинают молиться на ее создателя, проделавшего всю творческую 
работу, на которую они сами уже больше не способны. Отсюда и 
подмеченная вами волна. Но: говорим ли мы об играх или кино, 
плохая реализация может разрушить даже самую замечательную 
концепцию. Вспомните, сколько раз вы покупали билеты, чтобы 
посмотреть Тпе Ниік в кино? К слову, все мои рассуждения об износе 
блестящего механизма Голливуда не лишены основания — ни один 
из пяти фильмов, номинированных на «Лучшую картину» Академии 
прошлого года, не был снят голливудской студией. 

Вопрос: Может ли наша индустрия преподать урок Голливуду? 
Дэвид Фриман: Множество клише, которые вы ассоциируете с 
Голливудом, — правда. Работа ради статуса и денег, а не из любви к 
кино. Многие поверхностны. Многие порядочны — но непорядочных 
куда больше. Вокруг небольшой группы творческих индивидуумов 

— сценаристов, режиссеров, актеров, композиторов, редакторов 

— стоит гигантская толпа людей, которые не создают ровным 
счетом ничего, это агенты, менеджеры, адвокаты. Вы можете сказать 
мне, что все они находятся на своем месте, но столь большое коли- 
чество нетворческих людей, которые зарабатывают себе на жизнь 
за счет горстки творцов, повергает индустрию в тяжелую болезнь. В 
игровой же индустрии 1) большинство людей действительно может 
создать что-то, 2) большинство людей может создавать несколько 
вещей сразу и 3) большинство — действительно достойные люди. 
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Голливуд должен вызубрить эти пункты — но он не сделает этого. 
Я не хочу недооценивать радость создания фильмов или работу 
с большими бюджетами. Голливуд может быть раем — если бы 
смог перенять что-нибудь из игровой индустрии. Сейчас все 
очень опасаются, что игровая индустрия последует за Голливудом. 
Несомненно, здесь есть свои проблемы, например (по крайней 
мере в Америке) — безразмерные рабочие недели. Но до тех пор, 
пока вы держитесь за пп. 1, 2 и 3, эта индустрия будет куда более 
искренней, энергичной и удивительной, чем Голливуд. 

РіпаЫос 

Вероятно, так Хажинский планировал закончить ма- 
териал... 

Вот и все. Тик. Так. Тик. Так... Мои внутренние часы все еще не при- 
шли в себя после путешествия. Я неспешно плелся в третьем ряду, 
размышляя о том, почему бы и нам не научиться ездить по городу 
так же размеренно и спокойно, как немцы: уважая себя и других, не 
насилуя машину, не пытаясь ничего доказать другим. Да и не только 
ездить, а... вообще. Как бы культивировать в себе эту добродушную 
деятельную неспешность? Тик. Так... Как бы сохранить в себе эту 
мирную европейскую тишину? 

...Девяносто девятая цвета «мурена» с надписью «САФАЖАЙ» через 
все заднее стекло воткнулась в пяти микронах передо мной, не 
включив поворотник, и юлой выскользнула в левый ряд. Придурок!! 
И окружающий мир снова обрел краски. Я улыбнулся и до упора 
утопил педаль газа. Тик-так, тик-так — завелись часики! Война 
продолжается. Мама, я вернулся! 



Настоящий финал 

— вы хорошо знаете германию? 

— Германию нельзя знать. Можно 
только мириться с ее существовани- 
ЕМ. 

(Фаулз, «Волхв».) 

...Но в 1722 году проект перестройки крепости Кенигштайн был отложен, 
так как все мысли курфюрста были заняты так называемой «бочковой 
войной», которую он твердо решил выиграть. Предмет этого необычного 
спора между пфальцскими и саксонскими курфюрстами вряд ли просла- 
вил бы его победителя: кто сможет построить самую большую винную 
бочку? Август Сильный в конце концов одержал победу с гигантской 
винной бочкой вместимостью 238 тысяч литров, которую закончили 
строить в 1725 году в погребе Кенигштайна... В 1698 и 1706 годах крепость 
посетил русский царь Петр I, а в 1813 году Наполеон — оба хотели озна- 
комиться с известными крепостными сооружениями. За свою историю 
крепость несколько раз служила даже тюрьмой... 
За три часа до отправки номера в печать в редакцию снова позвонил 
этот подлец Хажинский. Его голос эманировал бодрость и трудолюбие. 
«Это Игорь Михайлович? — на чистом русском переспросил он. — Ради 
всего святого, прошу прощения за паузу — мы с Натальей вляпались в 
настоящее приключение. Какое? Вы не поверите! Отправились смот- 
реть самую большую винную бочку в Германии и... В общем, это долгая 
история. Готов подключаться к работе. Когда у нас дедлайн?» 
А вообще дорогая редакция выражает искреннюю благодарность 
Елене Игнатовой из Ьеіргідег Ме58е за помощь в организации 
поездки и все-все-все. □ 
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945Р Ыео РІаііпиш 



Поддерживает двуядерные процессоры Іпіеі 
с архитектурой 64-бит. 

Использует технологию 'ЮТ5 соппесГ, 
обеспечивающую 7.1 -канальное аудио. 

Встроенная сетевая карта 10/100/1000 
с интерфейсом РСІ-Е. 

Реализует технологию Динамического 
Оверклокинга 3-го поколения ООТЗ. 




91 5Р Ыео2-Р 



Поддерживаются процессоры Іпіеі Репт.іит4 
серий 5 XX, 6 XX (ЕМ64Т) и Сеіегоп О серии ЗХХ 
в корпусе І_СА775. 

Поддерживается память 00ГЧ2 400/533 
объемом до 4ГБ. 

Встроенная сетевая карта 10/100/1000 

7.1 -канальное аудио 




К8Ы 51-І-Г 



шт Поддерживает процессоры АІѴЮ Аіпіоп 
64/РХ/Х2 с двуядерной архитектурой. 

Два разъема расширения РСІ-Е хі 6 с 
поддержкой технологии 511. 
к 5АТА2 РАЮ (с ПО ІЧѴ РАЮ), поддерживающий 
режимы РАЮ 0, 1,0+1, №00. 

в 7.1 -канальное аудио, совместимое с АС'97 ѵ.2.3. 
Ш Интерфейс ІЕЕЕ1 394. 



ФМ8І 

1 ЬшГ:Яі>и іан іч п ншыинчл: 

Все вышеперечисленные функции опциональны для всех изделий МЗІ. 
МЗІ - зарегистрированная торговая марка компании Місго-3(аг ІпСІ Со., Но!. 
Спецификации могут изменяться без предварительного уведомления. 
Все зарегистрированные торговые марки являются собственностью своих владельцев. 
Любые конфигурации, отличные от оригинальных, не гарантированы. 
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Разборы 



Іедепсіз (демо-версия) 



жанр Идеальный автосимулятор 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 2К/ХР/х64) 

РАЗРАБОТКА ЗімВіМ 
ИЗДАНИЕ 1 ОТАСІ-Е ЗтіШІОЗ 

дата релиза Октябрь 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтшм III 1300 (рек. Ремтшм 4 2000), 512 Мбайт ОЗУ (рек. 1 Гбайт), видеокарта, 

совместимая с йіРЕСтХ 8.1 , 300 Мбайт на жестком диске (рек. 400 Мбайт), ОірестХ 9.0с, рек. руль с обратной связью 



03 



01 



АШОТ АХВЕРДЯН 



Визжащяд шина, 
дымящийся асфальт 

«Лотос», «Ягуар» и «Корвет». — Одна лошадь на каждые пять кубических сантиметров. 
— Все, что не по графику. — Каждая вторая — третья. — Хвала всепрощению. — Рек- 
ламная пауза. 



ОТ ЬЕОЕЫОЗ 
(демо-версия) 



А вот и ОТ Ье§епсІ5 (СИ, чтотс§Ые§епсІ8.сот) 
— идеальная гоночная игра. 
Появление демо-версии вызвало (как мы и 
предсказывали) у заинтересованной публики не- 
который скептицизм, когда игроки один за дру- 
гим выясняли, что в СТЬ вовсе не будет чемпио- 
натов 65-го и 75-го гг.; да, РІА бдительно прове- 
ряет в каждой ветеран-машине всякий распос- 
ледний болт на соответствие старинным авто- 
ГОСТам, но трассы-то современные... Эх. 
С другой стороны, пути-дорожки сорокалетней 
давности точно не воссоздать. Да что там трас- 
сы, попробуйте хотя бы найти полные результа- 
ты СТ-гонок сезона'65... В любом случае при 
ближайшем знакомстве с демо-версией недове- 
рие отправляется по другим делам. 
В небольшом демо всего одна трасса — Бірп 
(кстати, в нынешнем сезоне гонка на ней будет 
проходить 10 октября — у вас еще есть возмож- 
ность попытаться разыскать трансляцию в каком- 
нибудь спутниковом сете и не пропустить ее). Да- 
ны три машины из серии СТС'65: Іх>Ш8 Еіап, 
Спеѵюіеі; Согѵене и ]щш Е-Туре. Все из одного 
временного периода (Г по классификации РІА, то 
есть 62-65 гг.), но кардинально отличаются по ха- 
рактеристикам. ЬоШз не может похвастаться боль- 
шой мощностью, зато очень легок, а потому за- 
мечательно разгоняется. Однако макси- 
мальная скорость у этой машины да- ^ 
леко не рекордная, оттого длинные 
прямые — не ее конек К счастью для 
ЬоШз-поклонников, длинная прямая 
у нас всего одна... Между прочим, в 
реальном СТС'65 «Лотосов» участ- 
вовало куда больше, чем других ма- 
шин, что очень неплохо характеризует 
гоночные кондиции этого авто (да, да, 
мы знаем, что машина в три раза дешевле и 
«Ягуара», и «Корвета», но не это главное). 



Спеѵгоіеі; СогѵеИе — полный антипод Е1ап'а. 
«Шевроле» в три раза мощнее (!), зато и весит в два 
раза больше, и, когда после юркого «Лотоса» переса- 
живаешься в «Корвет», последний кажется непово- 
ротливым трамваем, только на 
реактивной тяге. «Ягуар» же пред- 
ставляет собой нечто среднее 
между этими двумя крайностями 
(будучи при этом куда ближе к 
«Корвету», конечно). 
Настоящая вершина длительной 

череды хардкорных автосимуля- V 

торов (об истории взаимоотно- 
шений ЗітВіп Ьеѵеіортепі; Теат, 151 и ЕА читайте в 
пыльных архивах журнала), СТЬ вовсе не кичится 
своим знатным происхождением. Адской сложнос- 
ти «физика» упрятана под капот, где запаяна раз и 
навсегда. Телеметрии в игре нет (поскольку она в 
гоночном мире появилась куда позже, чем рас- 
сматриваемые исторические авто), поэтому ника- 
кого копания в графиках не предвидится. 
Конечно, и регулировок машины 
поменьше, чем в современных 
автогонках, но не на поря- 
док, а примерно раза в 
два, и в от- 



Флаги НЕ выводятся на экран; 
вместо этого по бокам трассы стоят 
маршалы и, случись что, да-да, ма- 
шут тряпочкой нужной раскраски. 
Шарман! 





ді Іедепсіз (демо-версия) 



Главный минус демо-версии — в 

НЕЙ НАПРОЧЬ ОТКЛЮЧЕНО СОХРАНЕ- 
НИЕ. За что?! 



сутствие точных данных приходится настраивать 
авто на глаз (через некоторое время даже захоте- 
лось попросить возможность включать телемет- 
рию в качестве чита. Ужас, правда?). С другой сто- 
роны, спасает то, что гаражные дела вообще не- 
обязательны — здешние машины, мягко говоря, к 
настройкам как таковым почти равнодушны, а 
именно: если в Р1, СТК и М5САК на неподготов- 
ленной машине на старт лучше не выходить, то 
здесь можно отлично кататься даже в том случае, 
если ты вовсе не заглядывал в гаражный экран. 

Главный плюс СП звездами яв- 
ляются пусть и спортивные, но 
серийные машины. Ведущие се- 
бя совсем как нормальные авто, 
просто очень мощные. Факти- 

У ческое отсутствие прижимной 

силы решает все: во-первых, не- 
малая часть гонки представляет собой лихие зано- 
сы разной степени контролируемости, а во-вторых 
(это должно было быть заранее очевидно, но на 
практике почему-то застало врасплох), при всей 
адской мощности моторов эти машины не очень- 
то хорошо умеют тормозить. Это в Р1 или СТК ав- 
то способно остановиться на крохотном пятачке, 
здесь же сброс скорости надо начинать едва ли не 
за парсек до 
поворо- 
та. 




Кстати, ник- 



то не заставляет вас 
сразу заучивать круг наизусть. Перед каждым пово- 
ротом на экране появляется его обозначение (об- 
щее место в раллийных играх), а также указывается 
передача, на которую следует переключиться. 
Работа коробкой тоже много проще, чем обычно. 
Во-первых, в представленных машинах обитают 
четырехскоростные коробки, а во-вторых, все по- 
вороты проходятся либо на 2-й, либо на 3-й пере- 
даче, поэтому большую часть времени гонщик де- 
лает рычагом по одному щелчку туда-обратно. 
В игре есть несколько уровней сложности, варьи- 



рующих силу АІ, наличие повреждений, а также 
включение автопомощников, но даже если вы сов- 
сем не уверены в себе, то, выбрав уровень попроще 
(чтобы железный далеко не убегал), все же отклю- 
чите (рекомендуем, да) прочие водительские «кос- 
тыли». Скорости здесь сравнительно небольшие, 
обычно около 100-150 км/ч, а подавляющее боль- 
шинство ошибок можно исправить на ходу, удер- 
жав грозящую выйти из-под контроля машину. За- 
то без автокураторов вы сможете буквально срас- 
тись с виртуальной машиной, а именно это в СИ 
и есть главный источник радости (место в итого- 
вой таблице большого значения не имеет, соглас- 
ны?). При этом уважительно заметим, что СИ АІ 
безупречен и... по-хорошему человечен. 
Препятствием на пути триумфального пробега 
СИ по планете может стать только серьезная тре- 
бовательность игры к контроллеру. Разумеется, да- 
же не думайте играть с клавиатуры — без монито- 
ра и то получится лучше! Конечно же, руль не дол- 
жен заметно «шуметь», так как в СП многое реша- 
ют малейшие движения в управлении. Педали 
должны иметь большой ход и также давать воз- 
можность точного управления, ибо крайние поло- 
жения очень редки, обычно требуются мягкие на- 
жимы в довольно узких пределах. Мало того, сов- 
мещенные педали тоже не подойдут, а 
если газ и тормоз все- 
таки окажутся на од- 
ной оси, то даже эле- 
ментарный вход в 
поворот станет 
весьма проблема- 
тичным, не говоря 
уж о чем-то боль- 
шем. Наконец, серь- 
езно осложнит уп- 
равление машиной 
отсутствие Гогсе 
ГеесіЬаск, так как здешняя обратная связь 
служит вовсе не декоративным целям (вроде пи- 
ротехнической отработки столкновений), а обес- 
печению непосредственного контакта водителя с 
машиной. Словами это внятно не опишешь, но 
постоянная мелкая дрожь на поворотах в СИ ин- 
формативна куда больше, чем картинка на экране. 
Последняя, кстати, хороша! В первую очередь это 
касается отменно выполненных машин, а во-вто- 
рую — переработанного освещения, благодаря ко- 
торому игра подружилась с плавной сменой дня и 
ночи. Причем особенно удачны как раз нюансы ос- 
вещения: перетекание дневного света в вечерний, 
позднего вечера в закат... Впрочем, при максимуме 
настроек СИ требует и немалых ресурсов (хотите 
детальный кокпит? — готовьте 256 Мбайт на видео- 
карте), поэтому большинству игроков на время за- 
ездов детализацию придется, наверное, сбрасывать 
(в гонке все равно не до того!), наслаждаясь полно- 
ценной картинкой только в повторах... □ 
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жанр Шутер от первого лица 
платформа РС (ѴѴшооѵѵз 2К/ХР) 

исполнительный продюсер Крис Хьюитт (Снріз Неѵѵетт) I креативный директор, ведущий дизайнер Крейг Хаббард (Сваю Ныввано) 
АРт-диРЕктор Дэвид Лонго (Оаѵю і_омсю) I дизайн уровней Джон Малки (ионм Мш_кеѵ) 
музыка Джеймс Экли ^амез Аскі_еѵ) 
разработка Момоьітн Рвооіістюмз 

ИЗДАНИЕ ЗіЕКВА ЕМТЕВТАШМЕМТ I ИЗДАНИЕ В РОССИИ ЗОРТ СШВ 

дата релиза Октябрь 2005 г. 

рекомендуемое для демо-версии железо Ремтшм 4 3000, 2 Гбайт ОЗУ, видеокарта с 256 Мбайт ОЗУ, 1 ,4 Гбайт на жестком диске 



Р.Е.А.Р. 

(демо-версия) 



СЕРГЕИ ДУМАКОВ 




Конец света и без тормозов 

«Они пришли изнутри», Дэвид Кроненберг, 1975- — «Давай напугаем Джессику до смерти» 
Джон Хэнкок, 1971 г. — «Теперь не смотри», Николаэ Роуг, 1973. — «Не с этой земли», 
Роджер Корман, 1964 г. — «Ползущее неизвестное», Вэл Гест, 1955. 



«клоны, выращенные по заказу 
военных? Теперь ясно, почему 
нас не воспринимают всерьез». 
Подписываемся! 



Даже в непривычно засушливое, небогатое 
на вменяемые релизы послелетье демо- 
версия КЕ.А.К. (^№^.§атео№еуеаг.сот) 
похожа на послание, которое отыскал в буты- 
лочных осколках бартовский Эмброуз. На верх- 
ней строчке небрежно выдранного из блокнота 
листа, если помните, густо-красными чернила- 
ми было написано: «ВСЕМ, КОГО ЭТО МОЖЕТ 
КАСАТЬСЯ», на предпоследней: «ИСКРЕННЕ 
ВАШ». В промежутке была совершенная пустота; 
как и в последней строчке, на которой должна 
была стоять подпись. В нашем случае, правда, на 
одну пустую графу меньше: автор компьютер- 
ной вариации письма по воде — неоднозначная, 
но самобытная студия МопоШп (Ѵ^ѵ.Шп.сот; 
Віоосі? Да. N0 Опе Ілѵез Еогеѵег? Да. Сопігасі: 
ХА.С.К.? Увы, да). Пусть вас не смущает послед- 
ний онлайновый опыт этих людей, Е.Е.А.К. — 
совсем другое дело, настоящая игра, над кото- 
рой цельнолитые корпели весь последний год. 
Обрамляющий демо-версию сюжет крутится 
вокруг неприятного инцидента, приключивше- 
гося с неким Пакстоном Феттелом: этот граж- 
данин аппетитно отобедал коллегой и взял под 
свое паранормальное командование батальон 
клонированного спецназа. Собственно, обна- 
ружение мистера Феттела и является целью до 
неприличия короткого трансцендентного 
действа, но это неважно — выше занавес уже не 
поднимется. Психического командира мы не 
обнаружим — вместо этого демонстрационный 
уровень оборвется на полуслове, оставив игра- 
ющего в крайне противоречивых чувствах. 
Уже по этому короткому кусочку кода понятно, 
что Е.Е.А.К., с одной стороны, 
игра типично сенсуальная, с 
другой — буквально солипси- 
ческая. Общаться с миром 
приходится натурально не- 
рвными окончаниями, и если 
ваш внутренний голос сигна- 



лизирует, что сейчас случится какая-нибудь га- 
дость, то, скорее всего, так оно и будет (главная 
нагрузка при этом ложится на слух: столь адек- 
ватного звукового сопровождения к компью- 
терной игре не было, пожалуй, со времен пер- 
вых частей Зііепі; НШ. Рваные, вибрирующие 
галлюцинации, полные гнетущего напряжения 
петли, готовые в любой момент взорваться не- 
рвным скрипичным всплеском, — браво, «Мо- 
нолит»!). В то же время слишком доверять этим 
самым чувствам не стоит — иначе есть риск 
всадить остаток ружейных зарядов в издева- 
тельски тающий перед глазами фантом. Он это 
заслужил, твердит голос за кадром. Они все за- 
служили это, уверенно добавляет он секунду 
спустя. Убей их всех, подводит жирную черту 
милый ребенок в красных одеждах, аккуратно 
вышагивая по потолочной штукатурке. Все эти 
голоса — мужские и женские, взрослые и де- 
тские — имеют, похоже, одну природу, и даже с 
виду вменяемый интеллигентный человек в оч- 
ках с роговой оправой вторит этому сонму с 
пугающе знакомой интонацией. Стилистичес- 
кой выверенное™ у игры не отнять, иногда ка- 
жется даже, что в стремлении нагнать «атмос- 
феры» авторы перестарались: пужание само по 
себе бессмысленно, а ввиду отсутствия внятно- 
го контекста вписать явления мертвецов с го- 
рящими глазами в канву рассказываемой исто- 
рии как-то не получается. 
Иной разговор — визуальное воплощение. Здесь 
никаких оправданий и контекстов не нужно, а 
потому — красиво. Со вкусом. Да, общее место, 
но — какой тут «буллет-тайм»! Ближе к концу 
уровня обнаруживается странного дизайна шот- 
ган, который, думается, был внедрен в демо 
только для повергающего в трепет показа замед- 
ленной пальбы (раньше такое великолепие мож- 
но было увидеть только в фильмах бр. Вачовс- 
ки). А еще 8Іо-то позволяет по-киануривзовски 
играть в салочки с вражьими патронами: поряд- 
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ком подзабытую функцию «увернуться» не 
просто интересно, но и крайне полезно исполь- 
зовать, за что особенное спасибо. А ведь кроме 
этого — лучшие на сегодня пиротехнические 
эффекты. И тени. И лужи крови. 
В динамике все это с легкостью превосходит 
по зрелищности кинопродукт средней руки (а 
другие сейчас встречаются крайне редко) — 
тем обиднее созерцать просто-таки проваль- 
ное внутриигровое убранство. Возможно, это 
проблема конкретного, отдельно взятого уров- 
ня, но куцее, кое-как заставленное безликими 
параллелепипедами и голыми стеллажами мес- 
то действия иной раз сводит тщательно созида- 
емое впечатление на нет. К тому же физичес- 
кий механизм взаимодействия с этим самым 
убранством понятен не до конца: если мы пи- 
наем картонную коробку, почему не можем во- 
рочать, скажем, деревянными ящиками? И если 
нам дозволяется дырявить красиво подсвечен- 
ные стены, то с какой стати все отверстия аб- 
солютно одинаковы и появляются в заранее 
подготовленных для этого местах? Но это част- 
ности, — хвост геймплея, за который нам рас- 
четливо дают подержаться, слишком мал, что- 
бы делать какие-либо выводы. 
О чем с полной уверенностью можно сказать 
уже сейчас — так это о совершенно неожидан- 
ной динамике боевых действий. Кого-то она 
может даже ввести в недоумение: от высокотех- 
нологичного шутера меньше всего ждешь за- 
тяжных, поначалу даже изнурительных пере- 
стрелок, местами и вовсе переходящих в самый 
настоящий стелс-экшен. В основном это объяс- 
няется поведением противников: они запросто 
обнаружат чужака по включенному фонарю, 
тихо зайдут в тыл, умело используя поднявшу- 
юся от взрыва гранаты пыль, отпрянут назад, 
чтобы перегруппироваться и провести новую 
атаку, если предыдущая не увенчалась успе- 
хом... Но самое главное (и самое интересное!) 
— это явная бойцовская самостоятельность. 
Каждый новый враг сперва оценивает окружа- 
ющую обстановку — и только затем планирует 
свои действия. В зависимости от развития со- 
бытий этот план может меняться, в результате 
тот же самый бой, проигранный заново, будет 
обладать собственной, неповторимой драма- 
тургией. Помните кошмарную позу вояки из 
Саіі оГ Бигу, одинаково трусливо выглядываю- 
щего из-за дерева, остова сгоревшего танка и 
коровьей туши? В КЕ.А.К. распоследнее пушеч- 
ное мясо ведет себя в тысячу раз смекалистей, 
чем самый догадливый участник любой из иг- 
роопераций по военным мотивам. Кумулятив- 
ная кривая сложности игры выстроена в иде- 
альном соответствии со знаменитым треуголь- 
ником Фрейтага (завязка — развитие сюжета — 
кульминация-развязка), и по мере приближе- 



ния к последней точке этой математической 
фигуры сложность боев заметно растет. Бата- 
лия на открытом воздухе, формально закрыва 
ющая уровень, может затя- 
нуться на добрых пятнадцать- 
двадцать минут (а какой заме- 
чательный ход с вертолетом! 
Я, признаться, попался: думал, 
подмога. Так оно и оказалось, 
только помощь эта адресова- 
лась другой стороне). 
Скажу как есть: КЕ.А.К. — пер- 
вая на моей памяти игра, в ко- 
торой я вынужден был удирать 
от противника, одного-единс- 
твенного, — просто потому, 
что не был уверен в собствен- 
ном тактическом и интеллек- 
туальном превосходстве... 
Впрочем, все сказанное 
может не значить 
ровным сче- 
том ничего. 
Дело в том, 
что демо 
выстроено 
таким стран 
ным образом, что 
игра, старательно 
избегающая в те- 
кущем своем состоя- 
нии ответа на любой 
конкретный вопрос (кро- 
ме, разумеется, кинематогра- 
фичное™. В этом сомневаться 
не приходится), в итоге может 
оказаться как прекрасным 
отточенным интерактив- 
ным фильмом ужасов, так 
и сальной подростковой 
вариацией «Техасской 
резни бензопилой». Меж- 
ду прочим, последний ва- 
риант вовсе не исключает- 
ся — слишком уж подозри- 
тельным кажется появление 
почти приставочного полу- 
босса, слишком пустой и 
искусственной выглядит 
иногда вся эта история с 
девочкой по имени Аль- 
ма, слишком сильно КЕ.А.К. 
пытается быть похожей, вы- 
звать в памяти игрока строго 
определенные ассоциации... 
Чем же в итоге заполнится 
промежуток между первой и 
последней строчками в этом 
бутылочном послании? □ 



Соль ИГРЫ — ГЛУБОКУЮ ИНТЕРАК- 
ТИВНОСТЬ — В ПОЛНОЙ МЕРЕ УДАСТСЯ 
ОЦЕНИТЬ ЛИШЬ ПОЗДНЕЙ ОСЕНЬЮ, НА 
КОТОРУЮ НАМЕЧЕН РЕЛИЗ. В ДЕМО- 
ВЕРСИИ ОКРУЖАЮЩИЙ МИР ОТЧАЯННО 
БЕДЕН. 
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РОМЕ: ТОТАІ. ѴѴАП 

— ВАВВАРІАЫ ІЫѴАЗІОЫ 

(демо-версия) 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Помни Бадон-Хилл! 



Темные Века. — Без комедиантства. Почти. — «По глыбкой воды». — Орды с факелами. 
— Кто придумал тачанку? — Модные построения. — Вторжения: это плохо или 
полезно? 



Римляне в Варваріаы іыѵазіоы уже 
разделены на пурпурных западных 
и порфировых восточных, но не 
успели сильно диверсифицировать 
войска — основу обеих армий со- 
ставляют комиты (сомітатеызез) и 

ПОГРАНИЧНИКИ-ЛИМИТАТЫ (і_ІМІТАЫЕі). 



Кроме бородинских панорам сражений се- 
рию ТЫаІ Шѵ выгодно отличают серьез- 
ность (в Сгеаііѵе АззетЫу уверены, что на- 
личие слова «іпѵазіоп» в названии всех трех ад- 
донов ко всем трем играм — это шутка) и уваже- 
ние к исторической науке. 
"\ Коте: ТЫаІ ^аг — ВагЬагіап 
Іпѵазіоп (тташіаітог.сот) 
разворачивается в тяжелейший 
для реконструкции период. До- 
стоверной информации мало, 
потому что мало летописцев, в 
особенности — беспристраст- 
ных. Зато полно легенд с нехо- 

У рошим душком; Поль Валери, 

если верить В.В. Ерофееву, го- 
ворил, что из истории нельзя извлечь уроков, а 
можно только основания для шовинизма, — и к 
раннему Средневековью это относится в на- 
ибольшей степени. И еще полно (потенциально) 
мелодраматических персонажей — Теодорих, Ат- 



тила, Артур... Литература и кинематограф на 
протяжении веков извращали печальную легенду 
о короле всея Британии в пошлый водевиль. 
К счастью, Сгеаііѵе АззетЫу себе не изменила: 
воссоздана битва у Бадон-Хилла, нет проповедей 
пелагианства, заявлений о равенстве всех людей, 
ношения дурацкого шонконнериевского наплеч- 
ника с кельтским крестом и надежно приторо- 
ченной к седлу Гвиневеры. Авторы, четко выска- 
завшись о легендарности событий, позволили 
себе разве что дать в союзники Артуру некоего 
вождя алеманнов по имени Амальрик (очевидно, 
предка автора книги «Просуществует ли Советс- 
кий Союз до 1984 года?»). Это допустимо — ник- 
то точно не знает, кто и когда сражался у Бадон- 
Хилла и где вообще находился этот холм. 
В связи с двумя главными особенностями ад- 
дона холм находится ночью у реки, которую 
нужно быстро преодолеть. Брод означает быс- 
трую переправу (а где брызги?), по глубокой 
воде воины плывут удручающе медленно. 
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готе: ХоХа\ ѵѵаг — ЬагЬагіап іпѵазіоп (демо-версия) 




Дальше — как обычно: слабые духом пугаются 
огненных стрел, сарматская конница строится 
клином и долго гоняет по лесу грязных дика- 
рей, покусившихся на священный остров При- 
дайн. Учитывая, что на воде держаться умеют 
не все рода войск, устраивать сражения около 
рек в полной версии может оказаться делом 
приятным и полезным. 



ланса) римлянам выданы баллисты на повоз- 
ках, внешним видом и боевым применением 
похожие на тачанки (и плавучие (не брониро- 
ванные) лошади тянут головы из воды — пол- 
ная степная чапаевщина!). 
Вообще авторы не поскупились на исторически 
достоверных экзот- и фрик-юнитов: лучников- 
вандалов (то есть из племени вандалов), способ- 




Новизна присутствует и собственно в атмосфере 
ночных сражений. Рой огненных стрел на фоне 
темного неба гораздо красивее, чем при свете 
дня, в котором надвигающееся вражеское войско 
не вызывало никаких эмоций, кроме расчетли- 
вых расчленительско-мясницких. Приближаю- 
щаяся россыпь огоньков в ночи рождает тревогу. 
Вспоминается не гашековское «Видно было, что 
эти мерзавцы курили», а коэновское «Чувак, нас 
будут бить?»: тьма, сполохи от горящей машины, 
нацисты-нигилисты с холодным оружием, отсту- 
пать нельзя. «Воины кимри! Бейте грязных языч- 
ников! Не допустите, чтобы вместо Іхсі 2ерре1іп 
в Британии слушали КгаГглѵегк!» К сожалению, 
возможности поиграть за романизированных 
бриттов в кампании не обещают, за скоттов и 
диких бриттов (пиктов) — тоже. Ай-ай. 
Зато играбельными в кампании будут гунны, 
обладающие большим ассортиментом конни- 
цы. Конная битва орды Аттилы с европейской 
сборной римлянина Аэция и остгота Теодори- 
ха на Каталаунских полях разворачивается 
слишком стремительно для того, кто привык 
медленно водить плотным строем легионы и 
фаланги. Увлекшийся преследованием отряд 
мигом оказывается на другом конце карты, ут- 
ративших спаг§е-заряд быстро рубят в капусту; 
все это было и раньше, но когда конных отря- 
дов действительно много, общая картина ме- 
няется. В кампании будет интересно... Для ма- 
леньких Юстинианов-отвоевателей (и для ба- 



ных прятаться в высокой траве; священников- 
спеег1еасіег'ов, унаследовавших репертуар и опер 
ное воздевание рук от друидов, но утративших 
серповидные мечи; конных франкских палади- 
нов (наверное, не рано — это же Сгеаііѵе 
АззетЫу им виднее). Большая часть франкских 
воинов способна швыряться топорами-«фран- 
цисками». Носители отличных копий из некото- 
рых германских племен (в частности, готов) уме- 
ют дикобразно ощетиниваться в новое боевое 
построение под названием скилтром (зспШгот). 
Воины очень недовольны; за 
исключением лучников, старо- 
модный кантабрийский хоро- 
вод которых может оказаться 
для объединившихся в скилт- 
ром смертельным. 
Что еще? Причины текущей бо- 
евитости отряда подробно экс- 
плицируются («вдохновлены 
находящимся поблизости ко- 
мандующим», «счастливы быть V 

на вершине холма»). Спасибо, 
ироничные саксонцы из Сгеаііѵе АззетЫу («Ар- 
тур должен победить, иначе саксы станут пра- 
вить и королевство Британия никогда не будет 
единым»). Или вы все-таки бритты? (Пассаж про 
железную пятку завоевателей из 5е§а отложим 
до выхода полной версии; или навсегда — пото- 
му что демо не выказывает признаков упадка; 
хотя оно, конечно, короткое.) □ 



Пристрастие к слову «іыѵазюы» 
в названиях аддонов работники 
снеатіѵе азземвьу объясняют не- 
ким комплексом, проистекающим 
из того, что в последний раз в 
их страну успешно вторгались аж 
в 1066 году. Молчите, Зигмунд, 
молчите... 
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ВІ_ОООПАѴЫЕ 2 фраг сибирский 

Почти как кровь 

Волосы. — Наш манифест. — Лекция о пользе холодного оружия. — Шприцы-пистоле- 
ты. — Время стоит. — Такая девушка. 




Характер мисс Рэйн прописан 
восхитительно четко. «Как ни 
ПРИДУ В ЗООПАРК, зверьков нет! 
Или СЛИШКОМ СОЛНЕЧНО, или слиш- 
ком ДОЖДЛИВО, ИЛИ КОНЕЦ СВЕТА 

наступил... Ненавижу мир!» У-у, 
лапочка. готица. 



Кто любит вампиров? — Только лузеры! 
Вампиризм есть прикладное оправда- 
ние бледному виду, кольцам в носу и 
дыбом стоящим волосам. Все это не просто 
так, знаете ли! Это чтобы внушать ужас не- 
винным жертвам. Возьмем, к примеру, 
мисс Рэйн, культовую героиню эпопеи 
(в двух частях. В трех — уже сага) 
ВІоосіКаупе. Очень, очень милая зе- 
леноглазая девушка. Если бы она 
еще не налегала так на макияж, не 
красила волосы в этот ужасный 
кровавый цвет, чаще носила ве- 
черние платья и реже — красно- 
черные кожаные костюмы! 
В первых главах ВІоосіКаупе 2 
(ВК2, ^ѵ^ѵ.Ыоосігаупе2.сот) оче- 
видны попытки разработчиков 
окультурить свою ненаглядную: 
они выводят ее в высший свет, 
представляют нам на упырском 
балу-маскараде в особняке с 
люстрами и начищенными пар- 
кетами, под приятную классичес- 
кую музыку, с благородным шпи- 
онским заданием. Увы, когда гос- 
пожа Рэйн после нескольких без- 
успешных попыток поддержать 
светскую беседу достает из 
тайника пару изогнутых лез- 
вий и направляется на вто- 
рой этаж, становится ясно: 
если она и изменилась, то 
только к худшему. Неиз- 
житые комплексы гот-де- 
вочки, выросшей в недо- 
деланную вампирицу со 
слабо завуалирован- 
ной склонностью к 
однополому, если 
можно, сексу и 
легкой жаждой 



смертоубийства, сполна проявят себя на всех ос- 
тальных уровнях ВК2. 

Вне очереди: способность отсасывать (автор, ко- 
нечно же, хотел сказать «лишать гемоглобина». — 
Прим.ред) врагов до смерти никуда не делась. 
Главными кандидатами на отсасывание (все-таки 
«кровоэкспроприацию». — Прим.ред) являются 
хрупкие девицы в черном макияже. Конечно, мож- 
но отсасывать (в последний раз! — Прим.ред) и 
грубых мужиков, подступающих к мисс Рэйн с 
недвусмысленными предложениями по обмену те- 
лесными жидкостями, но... Все-таки гораздо при- 
ятнее, когда эти предложения тебе делает прекрас- 
ная половина человечества (вампирчества). К тому 
же, когда Рэйн набрасывается на мужчинку опле- 
тает его ножками и начинает, сладострастно урча 
(о, сколькими журналистами был тщательно разо- 
бран сей нехитрый процесс!), «восполнять жиз- 
ненную шкалу»... Сате.ЕХЕ в такой картине мере- 
щится некий нездоровый сексизм. А наш журнал 
(и автор лично) против сексизма в любых прояв- 
лениях. Тем более нездорового. 
ВІоосіКаупе 2 — одна из тех игр, которые разра- 
батывают на консолях лишь затем, чтобы порти- 
ровать на ПК. На 5опу РІауЗіаііоп 2 и ХЬох, где 
есть Беѵіі Мау Сгу 3, Сосі оГ ^аг и Вину Ше 
Ѵатріге Зіауег, ВК2 никому не нужна. Там такое 
неоднократно видели. И стрельбу с двух рук в 
разные стороны, и акробатику, и использование 
парных пылающих мечей, и насаживание крово- 
сосов на подручные предметы, и фокусы со вре- 
менем, и... Собственно, ВК2 — справочное посо- 
бие по консольным играм за отчетные 2002- 
2005 гг. Именно так и представляет себе украд- 
кой жизнь за железным занавесом честный ПК- 
владелец: разврат, объятья голых девок, лужи 
крови, расчлененка крупным планом, истошные 
вопли и непонятный, но веселый геймплей. 
С т.з. человека, видевшего обе стороны, ни одна 
из составляющих ВК2 не выдерживает подроб- 
ного разбора. Рукопашные? Господа, в наше вре- 
мя есть два варианта фехтования: классический 
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пошаговый и новомодный фристайл. Пошаго- 
вый — это когда одна сторона атакует, а другая 
защищается и потом контратакует, отчего, в 
свою очередь, защищается сторона первая (см. 
5ои1 СаІіЬиг)... Блок пробить нельзя, как нельзя и 
атаковать непрерывно. Фристайл можно посмот- 
реть, например, в игре Соіоззешп: Коасі іо 
Ргеесіот. Там можно атаковать во время собс- 
твенного блока и блокировать во время собс- 
твенной атаки; твои комбинации смешиваются с 
комбинациями противника; ранение не значит, 
что ты не можешь ударить в ответ, а промах вра- 
га не гарантирует, что у тебя будет возможность 
для контратаки. ВІоосіКаупе 2 прочно угнезди- 
лась где-то посередине между этими двумя сти- 
лями, причем всосала (опять? — Прим.ред) в се- 
бя все худшее. Здесь у врагов есть атаки, во вре- 
мя которых в них (в гадских супостатов) можно 
попасть, и есть атаки, во время которых в них 
попасть нельзя. В то же время блок постоянно 
пробивается — удар блокируется только тогда, 
когда вражеское оружие бьет точно по мечам 
Рэйн, а они (чертовы лезвия), увы, закрывают 
лишь ничтожную часть ее пышной фигуры. То 
есть ни о каком пошаговом обмене ударами и 
речи быть не может — стоящий в блоке всегда 
проигрывает, но и атакующий не всегда попада- 
ет. Полная мешанина движений. Но ведь и фрис- 
тайл возможен только при четкой схеме боя, 
честном расчете каждого движения и каждого 
касания! Одних противников можно забить но- 
гами (здесь с расчетом попаданий чуть полегче), 
через других удается перепрыгнуть и атаковать 
со спины (единственный толковый маневр в 
ВК2), но девяносто процентов серьезных столк- 
новений решаются режимами Віоосі Ка§е и 
Віоосі Ригу во время которых думать о защите не 
приходится. Как, впрочем, и об атаке. Рэйн прос- 
то разрывает соперника на части! 
Шкала, необходимая для нагнетания ВК и ВР, 
восполняется во время столкновений несерьез- 
ных. Здесь все элементарно: девушка запрыгнула 
на ближайшего упыря, выпила его, перешла в 
эффектное фаталити, восполняющее шкалу. Бой- 
ко вскочила на следующего. Товарищи террори- 
зируемого кровососа нашу готицу во время се- 
анса кровопускания колотить могут, но почему- 
то этим не злоупотребляют. 
Есть еще такая новомодная штуковина — гарпун. 
Рэйн втыкает гарпун в вурдалакскую грудь, после 
чего несчастный оказывается насаженным на рог 
носорога, сброшен в пропасть, мусоровозку или 
пропущен через лопасти вертолета. Эта штука от- 
крывала бы кое-какие любопытные тактические 
возможности, если бы враги среднего и выше 
класса не отказывались на гарпун реагировать. 
Загарпунивание, как и многое другое в ВК2, — эф- 
фектный визуальный гэг, не более того. Апофеоз 
наступает, когда Рэйн в режиме рапида выхваты- 



вает гарпуном из воздуха бомбистов-камикадзе и 
швыряет их в желудок древней гигантской вам- 
пирши. Сдается мне, именно такие игры про ис- 
требителей вампиров делала бы 
труппа «Монти Пайтон». 
Пара пистолетов-шприцев — то- 
же визуальный гэг. В геймплее 
пистолеты участвуют минималь- 
но (вампиры-тяжеловесы снова 
отказываются на них реагиро- 
вать). Соль шутки в том, что пис- 
толеты надо заряжать кровью врагов. Смотрится 
забавно. Если крови в ампулах нет, стрелять все 
равно можно — но теперь на это расходуется кро- 
вушка самой Рэйн! Идея хоро- 
шая. Но у игрока нет стимула 
для того, чтобы использовать 
пистолеты! Стреляет из них 
Рэйн очень неуклюже (и стоя, и 
в воздухе, и сидя на жердочке), 
система наведения сделана со- 
вершенно похабно (так с двух 
рук в разные стороны не стре- 
ляют!), и даже когда подключа- 
ются новые виды боеприпасов 
(пистолеты работают и как 
шотган, и как огнемет, и как 
гранатомет) — без них про- 
ще. Теоретически пистолеты 
можно использовать в соче- 
тании с гарпуном и лезвиями. 
Практически же гораздо лег- 
че перепрыгнуть через врага, 1 
не портя при этом ни своей, 
ни чужой крови, и провести 
комбинацию. Или использовать 
сверхспособности. 
Со сверхспособностями беда. И 
не только потому, что комбо 
ногами в Віоосі Ригу отнимает у 
несчастных боссов и суббоссов 
совершенно непристойное ко- 
личество энергии. Разработчи- 
ки решили как следует поиг- 
рать со временем: сделали це- 
лых три режима темпорально- 
го обмана. Один — обычный 
рапид, второй — какбырапид, в 
котором Рэйн сохраняет поло- 
вину обычной скорости движе- 
ний, и третий — полная оста- 
новка времени с сохранением 
скорости движений. 
Последний режим игру целиком 
и полностью разбалансирует. 
Хороший пример — схватка с 
последним боссом, наци-вампи- 
ром Каганом (да, семьдесят лет 
прошло... Вас правда интересу- 



«Северин, милый, а отчего трупы 
шевелятся? — Не знаю. Сдаюсь, 
от чего? — это не загадка, дурак ! 
я вижу трупы, и они шевелятся.» 
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ют сюжеты игр про вампиров? Хотите об этом 
поговорить?). Будучи серьезно избитым, он раз- 
ражается Зловещим Смехом и бежит лечиться под 
живительный кровавый душ. Большая ошибка! 
Коварный игрок попросту останавливает время 
(ну-ка, полечись!) и побеждает Кагана в пять- 
шесть легких движений. Думаете, такая возмож- 
ность была предусмотрена разработчиками? 
Сомневаюсь! А как насчет того, что, остановив 
время, можно повесить вокруг суббосса с деся- 
ток гранат, а потом, отбежав на безопасное рас- 
стояние, включить время и полюбоваться резуль- 
татом?! Если хотите не просто хвалиться эффек- 
тами, а серьезно, как во ѴіеШіпдІ ]ое 2, работать 

с темпораль- 
ным по- 




ком, надо подгонять под все возможные скоро- 
сти КАЖДУЮ игровую ситуацию! А не только 
избранные... 

Про остальные сверхспособности Рэйн разра- 
ботчики забыли сразу после того, как их приду- 
мали. Для чего, скажите, нужен скилл, позволяю- 
щий Рэйн выходить в астрал? Он хоть раз в игре 
с толком использован?! Нет! А возможность по- 
велевать разумом отдельно взятого врага зачем 
понадобилась? Да и комбо у Рэйн совершенно 
бесполезные. И минимум три вида боеприпасов... 
Отдельные фрагменты ВК2 посвящены акроба- 
тическим подвигам: прыжкам по шестам и ката- 
нию по перилам, как, соответственно, в Ргіпсе оГ 
Регзіа: ^аггіог ^ііЬіп и Топу На^ѵк'5 ІІпсіег§гоипсі. 
Вот здесь все как раз железно пошаговое. Акро- 
батика не требует ни реакции, ни ловкости паль- 
цев — надо просто терпеливо давить кнопку. 
Рэйн сама покрутится вокруг шеста, отпустит его 
в нужный момент, зацепится за следующий, за- 
кончит оборот и встанет на шест. Это по од- 
ному нажатию! Если стрельба и сверхспо- 
собности — факультативные дисциплины, 
интересные только тем, кто твердо возна- 
мерился воспользоваться всеми благами 
ВК2, то акробатика — утомительная по- 
винность, лишенная малейших призна- 
ков динамики. 
I О полете души разработчиков говорит 
и то, что в ВІоосіКаупе 2 есть огромней- 
ший, тщательно и любовно сработан- 
ный уровень в канализации. Ну кто, ска- 
жите на милость, в 2005-м (хорошо, в 
2004-м) году делает уровень в канализа- 
I ции?! Разве найдется среди нас такой 
игрок, который не закричит, не завоет 
от ужаса, не забьется в пене, увидев пе- 
ред собой очередной туннель из зелено- 
ватого кирпича, со струящейся зеленова- 
той жидкостью?! Ведь все известно напе- 
ред и покадрово: коллектор, сточный во- 
1 допад, гонки с водой и Настоящий Кана- 
лизационный Босс. Есть, впрочем, в дизай- 
не и проблески: один уровень, допустим, 
случается на выставке насекомых... Да и кар- 
тинка в целом красивая. 
О лучших моментах ВІоосІКаупе 2 можно ска- 
зать: почти как БМСЗ, почти как Оосі оГШг, 
почти как «Баффи», почти как «Принц», почти 
как... Нужно ли вам это «почти»? Предпо- 
честь натуральной крови 
кукурузный сироп 
способен разве что 
человек, не игра- 
ющий на кон- 
солях по ре- 

Ъ лигиозным 

соображе- 
ниям. □ 
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жанр Игра Питера Молиньё 

платформа РС (ѴѴшроѵѵз 2К/ХР). Игра также вышла на Хвох 

ведущий дизайнер Питер Молиньё (Ретер Моьѵмецх) I ведущий программист Саймон Картер (Зімом Сартер) 
■ 1 ведущий художник Йен Ловетт (іам 1_оѵетт) I ведущий сценарист Бен Борд (Вем Воарр) 

^^^^^" I ■ рлорл сгѵгі/ л Кіп Кі ііс Рпѵ м I ілмислп 
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разработка Вю Вше Вох и і_іомнеао 

ИЗДАНИЕ МіСРОЗОРТ 

дата релиза Август 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтііш 3 1400+, 256 Мбайт ОЗУ, ОірестЗО-совместимая видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 9.0с, 
2,8 Гбайт на жестком диске 



РАВІ_Е: Александр Вершинин 

ТНЕ І.ОЗТ СНАРТЕРЗ 



Апология Хажинского 



ОМХ с отжимом. — Ни грамма нежности. — Какое, простите, «спустя»? — Дурацкая 
идея. — Ретроспектива. — Одной дорогой. — Учитесь любить. 



«Отрицательные» 
квесты Раві_е вы- 
игрывают У «ПО- 
ЛОЖИТЕЛЬНЫХ» в 

привлекательнос- 
ти: ЗАЧАСТУЮ ЗА- 
КАЗЧИКИ ОКАЗЫВА- 
ЮТСЯ ЭКСЦЕНТРИЧ- 
НЫМИ И ВСЕСТО- 
РОННЕ КОЛОРИТНЫ- 
МИ ПЕРСОНАЖАМИ. 



Ровно девять месяцев назад ( # Г2005, стр. 
30-36) мы написали о ГаЫе всё. Для того 
чтобы создать пронзительно искренний 
(и строго позитивный) материал о главной иг- 
ре Питера М., редакции Сате.ЕХЕ потребовал- 
ся весь Олег Михайлович X., без остатка, с от- 
жимом на 7200 оборотов. 




Время идет. Девиз нынешнего дня: «Две тонны 
летных часов и ни грамма нежности». Мы под- 
крались к припозднившейся ПК-версии ГаЫе с 
мыслью немного пошалить, прикончить пару 
кисейных доброхотов и пролистать те самые 
Тпе Ьо8І: Спаріегз, что должны были вернуть 
Дяде Пете якобы утраченные честь, достоинс- 
тво и совесть. 

Можно ли обрести утерянный обликомораль- 
ный реквизит откровенно безалаберной под- 
шивкой полудюжины карт к заднекормовой 
части уже готовой и проданной миллионным 
тиражом игры? Сомнения обглодали нас по 
самые щиколотки. В качестве единственного 
достойного апдейта на территории ориги- 
нального волшебокоролевства Альбии нако- 
нец открылся... публичный дом. Тоже празд- 
ник, кто спорит. Мы отдали героический час и 
пригоршни золотистых кругляшей разнокали- 
берно прекрасным обитательницам очага тер- 
пимости (включая старушку за пятьдесят руб- 
лей) и в качестве компенсации получили от- 
личный сутенерский колпак. Радостно ли 
нам? Пока не очень — по вине бессовестной 
надписи «Спустя год» — и это после раздрако- 
нивания юберзлодея Джека и его сомнитель- 
ного меча! Какое, простите, «спустя»? Мы толь- 
ко что искупали большую железную палку во 
внутренностях единоутробной родственницы! 
Где почтение к памяти усопших? Где страх пе- 
ред виновником всего происшедшего? Тем не 
менее Героя запросто вызывают в генштаб 
(разве пожизненная должность властелина 
мира и всего сущего не обеспечивает соот- 
ветствующий иммунитет?) и ставят на попа 
боевую задачу: забытый северный плацдарм, 
жидкие мясом некроманты, подозрительно 
знакомые роботы с коромыслами наперевес. 
Иди на вы... 

Мы так и думали: второе пришествие болез- 
ненно умерщвленного Джека! Дурацкая идея. 
После невыразительной антиэпической фи- 



78 



дате.ехе #10 октябрь 2005 



ТаЫе: ІИѳ Іозі сіпаріегз 



нальной потасовки меньше всего нам хоте- 
лось бы заняться тем же самым. «Потерянные 
главы» было бы лучше вовсе не находить. Мо- 
линье и команда не смогли добавить в монс- 
трокопилку РаЫе ничего достойного восхи- 
щения. Тщательно порывшись в глубине, мы 
обнаружили лишь парочку тварей, вымучен- 
ных кросбридингом проволочного скелета с 
(а) украденными из героического комода б/у 
доспехами и (б) белым-пушистым ковром из 
нашего коридора. Дорогая редакция недоуме- 
вала по поводу последнего до тех пор, пока не 
встретила в заснеженных отрогах бонусного 
региона стайку то ли снежных троллей, то ли 
йети-шатунов. 

А теперь поставьте, пожалуйста, волосы дыбом: 
нас заставляют отыгрывать кусочки только что 
завершенного основного квеста! Еще одна гла- 
диаторская схватка на Арене. Повторное на- 
шествие симпатичных парней с кладбища. 
Продолжение невероятно утомительной возни 
с усопшей родительницей. Автоцитатно, безы- 
дейно, откровенно скучно. Кроме того, удлинив 
игру еще на несколько часов, девелоперы поче- 
му-то запамятовали внести соответствующие 
коррективы в ролевую статистику. Герой но- 
сится по кишкам карт с убийственно мощным 
мечом и выдающимися личными характерис- 
тиками уже к концу нормативного сюжетного 
повествования, в дополнительное же время ему 
просто некуда расти. Или сбор тридцати 
серебряных ключиков для сундука на 
северном взморье считается адекват- 
ной заменой ролевому геймплею? 
Нет, лучше не рассматривать Тпе Ьозі; Спаріегз 
отдельно от основного ХЬох-игротела. Пусть 
РаЫе остается единым и неделимым опытом. И 
одноразовым тоже, если уж по всей правде. Со- 
циальные мини-игры, конечно, превосходно 
туманят мозг в коллаборации с самой прекрас- 
ной внутриигровой музыкой за последние де- 
сять веков — но повторная пробежка РаЫе из 
конца в конец просто не имеет смысла. Кажу- 
щееся богатство возможностей серьезной инс- 
пекции не выдерживает — Молинье и команда 
явно сконцентрировались на одном стереоти- 
пе. Это обладатель меча или палицы, добросо- 
вестный крушитель черепов, с кое-какими ма- 
гическими познаниями и способностью не 
продырявить себя при взведении арбалета. 
Попытка уйти от паладин-прототипа неиз- 
менно приводит к одному и тому же: как 
только у мага заканчивается мана и про- 
тивные синие бутылочки, как только на 
подопечных лучника наваливается сразу 
несколько врагов, из-за спины волей-не- 
волей достается неприятного вида кри- 
вой меч, который быстро раскручива- 
ется до двадцатикратного бонуса и 



оставляет от неприятельской 
концессии набор копыт, ко- 
шельков и завещаний. Это фи- 
нальный аргумент в беседе о 
героической диверсификации, 
победить его не под силу ни- 
каким аддонам. 
В целом же обладателям пер- 
сональных компьютеров по- 
везло. Их удивительные стоод- 
нокнопочные геймпады мно- 
гократно облегчают оператив- 
ное вытягивание из кар 
мана, скажем, волшеб 
ной телепортацион- 
ной печати, а не- 
мыслимый двух- 
или трехкнопоч 
ный манипу- 
лятор с ша- 
риком или 
даже лазе- 
ром внут- 
ри поз- 
воляет 
вести 
снай- 
перскую 



Героическая жена имеет удиви- 
тельную устойчивость к ВНЕШНОСТИ 

И РЕПУТАЦИИ МУЖА. «А, ЭТО ТЫ...» 
— МЯМЛИТ СУПРУГА, ЗАВИДЕВ ПАНИ- 
ЧЕСКИ БЕГУЩИЙ ТАБУН ГОРОЖАН. 




датѳ.ѳхѳ #10 октябрь 2005 



79 



Разборы 



ночной дозор 



жанр Сопутствующий товар 

руководители проекта Максим Вахрушев, Дмитрий Захаров 
ведущий дизайнер Павел Епишин I ведущий художник Максим Серков 
ведущий программист Андрей Плахов 
разработка «нивал» 
издание «новый диск» 
дата релиза Август 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтііш II1 1000, 256 Мбайт ОЗУ, ѲеРовсе 3 (Рареом 8500) с 64 Мбайт ОЗУ, ОівестХ 9.0, 

ОІВЕСТХ-СОВМЕСТИМАЯ ЗВУКОВАЯ КАРТА, 2 ГБАЙТ НА ЖЕСТКОМ ДИСКЕ 



«НОЧНОЙ ДОЗОР» Вениамин шехтман 

Плохое отношение к лошадям 

Про коняшек. — Про идею. — Про несвободу, все время про несвободу. — И чуть-чуть 
про Сумрак. 




Если сказка для девочек — конь у героя не- 
пременно белый. Если для мальчиков — во- 
роной. А в сказке, понравившейся горожа- 
нам всех возрастов, конь был бы серым. Или, ес- 
ли по всем правилам конской колористики, мы- 
шастым. Если бы был. Но во всех трех довольно 
толстых книжках нет ни одной, пусть даже ча- 
лой, соловой или игреневой лошадки. 




Все странное и необычное объ- 
ясняется В КОНЦЕ СТАРЫМ-ДОБРЫМ 

О.Е.М.: «А кто же нам всю дорогу 
помогал? кто открыл решетку 
ливневой канализации, кто нас 
оживил на башне? это нам сумрак 
помогал!» 



И неудивительно. Конь в сказке — это непремен- 
но бешеный галоп, развевающаяся грива — сво- 
бода. Без оглядки на прошлое, без прицела на 
будущее. Просто свобода здесь и сейчас. В сказке 
же для маленьких (независимо от возраста) го- 
рожан свободы нет ни в каком виде и никоим 
образом. Ни для кого. Даже са- 
Л мый-самый злой-плохой-весь- 
чешуйчатый не волен в своих 
делах и намерениях (а кому, 
как не ему?), что уж говорить о 
прочих тружениках Сумрака. 
Четкая субординация, абсолют- 
ная подчиненность, безуслов- 
ная наказуемость инициативы. 
У Тех же, кто все-таки сумел вый- 
ти из круга, ждет расправа быс- 
трая и неминуемая. Это не магия, это Сицилия. 
Какие еще гривы на ветру? 
А поклонникам нравицца. Вряд ли популярность 
тандема из томиков и БѴБ-диска — заслуга ис- 
ключительно пиарщиков. Нет, похоже, массам 
симпатична, близка сама идея. Они хотят, чтобы 



«так и было», отождествляют себя с героями, на- 
деются, вдруг они тоже... «Нет, не всерьез, конеч- 
но, так просто... Здорово бы, а?» Готовы, стало 
быть, записать себя в низшие существа (как бы 
ни переиначивал эту идею второй автор), кото- 
рые «не считаются» и служат Иным пищей или 
паствой, что в принципе все равно. Зато есть на- 
дежда тоже стать Иным, возможно, даже Дозор- 
ным! А там, глядишь, лет через двести беспороч- 
ной службы и в Великие выйдешь... 
Оставим... Бог с ними, с историко-социальными 
параллелями. Одному удивляюсь, почему пок- 
лонников «Ночного дозора» много больше, чем 
фэнов «Чугунного всадника»? Суть-то одна. На- 
верное, маловато во «Всаднике» про Санслужбу 
все больше про рядовых обитателей. 
Ладно, литераторам и кинематографистам — бла- 
годарность и аплодисменты за то, что дали людям 
желанное, а почитателям — очередной объект 
поклонения. В том самом, желанном ключе. 
Ничего в «Нивале» для поклонников «Ночного 
дозора» («НД», ^ѵѵтапіѵа1.сот/пі§птаі;сп_ги) не 
пожалели. Отличный Зііепі ЗШгт-движок (да, не 
на всю катушку, а что, мерин не лошадка? Гарце- 
вать не станет, но плуг потащит). Видео — пря- 
мая трансляция из телеящика. Актер Меньшов 
собственной персоной (его даже озвучивал сам 
актер Меньшов). Вестибюль станции метро 
«ВДНХ» в разрезе. Литератор Каганов, друг лите- 
ратора Лукьяненко, трудился над диалогами. Сю- 
жет с интригой, сантиментами и вечной мора- 
лью: «Сила ночи, сила дня — одинакова фигня». 
Только вот не дали поклонникам того, чего они 
и сами не хотели, — свободы. Ни малейшей. Ни 
в чем. 

Протагониста нельзя даже наречь. О генерации 
внешности персонажа и думать не следует, а ведь 
в серии 55 это было чудесной прелюдией. Вы- 
брать можно только профессию: маг, чародей или 
этот... кулверстукас. То есть перевертыш, оборо- 
тень. Игру можно пройти, будучи представителем 
любой профессии, но перевертышем скучнее и 
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сложнее. Хотя и не намного, если не полагаться 
на звероспособности, а сохранять человеческий 
облик, активно употреблять амулеты и экономно 
расходовать боеприпасы для фонарика. 
Какую стезю для главного героя ни выбери, он 
останется плечистым блондином Стасом. Несо- 
стоявшимся киллером, взявшимся за это дело ра- 
ди больной мамы. Нет, застрелить он собирался 
не родительницу, а молодую и красивую Аню. 
Естественно, киллер стал Иным, причем свет- 
лым. И Аня тоже стала Иной, только темной. Хо- 
тя все должно было быть наоборот. Интрига? А 
то. И не переживайте, кстати, с мамой все в по- 
рядке, это Стасику Завулон солгал. Или Гесер? 
Очень, очень запутанная история... 
Едва став Иным, наш парень был зачислен в До- 
зор, потому что всякой силовой структуре в ра- 
дость волонтеры со снайперским прошлым. А у 
дозорного известно какая жизнь: кажется, вер- 
шишь правосудие, порой даже как бы по собс- 
твенному разумению, ан нет. Все за Стаса приду- 
мали Пресветлый Гесер и Претемный Завулон. А 
за играющего — игростроители. 
Поэтому никакой опять же воли, сплошная меха- 
ника. Нет, не тактика. Именно механика. Пос- 
кольку сюжет идет сам по себе, ни мало не зави- 
ся от потуг игрока, на долю последнего остается 
два занятия: смотреть ролики и сражаться. Пер- 
вое никакой самостоятельной деятельности не 
подразумевает, второе же суть «тактические бои 
в походовом режиме». Однако никакого такти- 
ческого амбре не ощущается. Встали, уперлись 
ногами покрепче, файербол, молния, удар Си- 
лой, шоколаду (магического) пожевали. Никаких 
прыжков-перекатов, никакого скрадывания и за- 
сад. Оборотню попрыгать можно, но недалеко и 
не сразу, а только получившись. Остальным — 
ни-ни. Да и к чему? 

Проигрывать никто не любит, и в «Нивале» об 
этом помнят. Бои в «НД» это то, что так ценил 
Снифф: «приключения как раз по росту». Малень- 
кие локации, все на виду. Пока скрипт не грянет, 
противник не атакует. Враги никогда не утружда- 
ют себя поиском оптимального алгоритма напа- 
дения, играющим же он находится интуитивно и 
молниеносно. Но даже при таких поддавках мест- 
ные схватки — дело подчас утомительное. Обсчет 
компьютером небогатых спецэффектов занимает 
существенно больше времени, нежели уходит на 
принятие решения и раздачу ЦУ команде. С появ- 
лением же «зеркалец», позволяющих удвоить чис- 
ло подчиненных, а также заклинаний «молчание» 
и «заморозка», лишающих противников способ- 
ности к сопротивлению, бои и вовсе теряют вся- 
кий интерес, ввиду их абсолютной предрешен- 
ности. Зато не страшно. 

И это чистая правда. К чувствам играющего от- 
носятся с бережностью кормилицы. Герой по- 
гиб? — Воскресим, если хоть кто-то из команды 



выжил. Без всяких штрафных санкций. Не зна- 
ешь, как выполнить задание в миссии? — Не вол- 
нуйся, крошка, оно выполнится 
само. Скрипт знает, что делать. 
Своих игра тоже жалеет, и, едва 
кому-нибудь из сюжетно зна- 
чимых врагов грозит неминуе- 
мая, скрипт тут как тут. Завалил, 
к примеру, игрок Арсения в са- 
мом начале, когда это не пре- 
дусматривалось? — Прискакала 
кавалерия, и он снова как но- 
венький. Завалил чуть позже? — 
Чушь, вам показалось. На самом деле он победил 
и даже пнул Стасика ногой. Завалил его же бли- 
же к концу? — А он «из последних 
сил» — и был таков. 
Так и топает Стасик в компании с 
кем-либо из небогатого коллектива 
союзников от драчки к драчке. Друзей 
выбирать нельзя, только в самом на- 
чале одной неофитке разрешают про- 
фессию придумать. Дальше — гото- 
вые. Хохмач Юрик, строгая зверофрау 
Тигренок, темная Аня. Два раза под- 
рался — Іеѵеі ир: получи новый спелл. 
С той же примерно частотой — виде- 
оролик. Видеоролики познаватель- 
ные, можно получить ответ на, ви- 
димо, волнующий всякого «НД»- 
поклонника вопрос: «что будет, ес- 
ли позвонить в квартиру Меньшова 
и попросить к аппарату Гесера?». 
Помимо общеобразовательной и 
сюжетообразующей, у видеовставок 
есть еще одна, без сомнения, значи- 
тельная функция: они позволяют от- 
дохнуть глазам играющего от пре- 
бывания в Сумраке. 
Не будем ерничать. Оставим все эти 
«в каком дурдоме нашли...». Дизайнеры 
— старались. Пытались сделать Сумрак 
похожим на описанный на бумаге и ви 
зуализированный в целлулоиде. Ока- 
залось — совершенно несовмести- 
мо с жизнью. Нет, персонажу ничто 
не угрожает, ему Сумрак только при- 
бавляет сноровки. А вот играющему... 
Текучее марево всех оттенков серого, с 
разблюренными контурами объектов. 
Какие-то пенящиеся клубы и муар. Все 
дрожит и качается. Любое движение ос- 
тавляет шлейф. Да еще и магия... То есть 
взрывы, сияния, пестрины и сполохи. 
Укачивает уже на третьем ходу, затяжная 
же схватка (большинство из них проходит 
именно в Сумраке) требует запаса гигие- 
нических пакетов на расстоянии вытяну- 
той руки. 
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Магия — это, конечно, очень 

БЛАГОРОДНО. НО ОРУЖИЕ ВЫБОРА В 

«НД» — фонарик. Бьет крепко и 
быстро. За пару ходов можно рас- 
стрелять любого зло-Иного. Если 

ХВАТИТ ЗАРЯДОВ — «МАГИЧЕСКИХ 
КРИСТАЛЛОВ». 






ночной дозор 



Ладно, положим, это придирки, положим, у 
большинства Лук-фэнов вестибулярные аппара- 
ты из легированной бронзы. Но, простите, в 



этом Сумраке попросту ни черта не видно. Чет- 
кими остаются только пиктограммы, обознача- 




Вне Сумрака можно насладиться, по заверениям 
авторов, «небывало точным воспроизведением 
реальных московских улиц и прочих достопри- 
мечательностей». Некая ирония 
в этом есть. Все же знают, что 
главная улица Москвы — МКАД. 
А главная достопримечатель- 
ность — станция метро «ВДНХ». 
Кольцевая откровенно не уда- 
лась, так как никакими усилия- 
ми Иных не добиться на ней 
столь ничтожного трафика в 
какое бы то ни было время су- 
ток. С вестибюлем получше. Похож. Да и выбор 
правильный. Где еще найдешь такое место, кото- 
рое выглядело бы в разрезе копией Стоунхенджа 



Может, «НД» — игра для дам? 
Все, что рекомендуют исследовате- 
ли ДАННОГО ВОПРОСА, В НАЛИЧИИ! НЕ 
УБИВАЮТ, ПРОЩАЮТ ОШИБКИ, ЛЕГКА В 
ОСВОЕНИИ... Но НЕТ, долой сексизм! 
Это ПРОСТО СОПУТСТВУЮЩИЙ ТОВАР. 



с легким налетом римской арены? Символично. 
От телебашни оставили только маленький кусо- 
чек технической площадки, потому что башня — 
высокая. 

На этой площадке и происходит самое значимое 
сражение. Бой между Стасиком и ренегаткой 
Анечкой с одной стороны и Завулоном с другой. 
Умерщвлять Завулона надо трижды, причем пос- 
ледние два раза (снять все хитпойнты, а потом 
лишить магической энергии) в его сумеречном 
облике. Облик этот знаком до боли, вот только 
Завулон ни разу не повернулся левым боком, по- 
этому утверждать, что одна нога у него металли- 
ческая, — преждевременно. 
Чем дальше, тем страннее становится мотива- 
ция поступков героев, каковые (поступки), как 
уже отмечалось, неподвластны играющему, а 
навязываются свыше. А сценаристы тоже люди... 
Зато как неожиданно! Вот ситуация: злодей ни- 
как не умирает, все оживает и ползет. Казалось 
бы, очевидно: скрути его — и пусть полеживает. 
А то на без толку лежащий в инвентории Древ- 
ний магический меч его насади — пусть ожива- 
ет на железке хоть до второго пришествия. Или 
самое очевидное: столкни его с этой трехсо- 
тметровой вышки, назад-то он поди долго ка- 
рабкаться будет. Нет, это не по-нашему, не по- 
Иному. Сами прыгнем, авось не убьемся. Чего 
там, триста метров... 

Конечно, не убились. А пришли к апогею культи- 
вируемой в «НД» несвободы. К финальной битве. 
С одной стороны - добро в брезентовых комбе- 
зах, с другой — зло в стильных сьютах. А посре- 
дине Стасик и Анечка. Они любят друг друга, у 
них есть Сфера сил! Которую они стащили у За- 
вулона с неясными целями и на которую их на- 
вел Гесер путем помещения Стаса в Виртуальный 
сумрак (такой же, как обычный, только населен- 
ный анекдотическими фашистами и фэнтезий- 
ными скелетонами). 

Шум, гам, файерболы носятся, все Сферу сил хо- 
тят. Только вот играющему во всей этой свистоп- 
ляске участие принимать вовсе даже незачем. 
Стой себе, головой по сторонам верти, наслаж- 
дайся фейерверком. Ничего нового, впрочем, не 
увидишь. Кому это надо — придумывать для Ве- 
ликих Иных новые спецзаклинания или способ- 
ности? Обойдутся. А то недолго и зависть пробу- 
дить: почему им и Плеть Шааба, и Бурбулятор 
Саваофа, а мне, магу четвертого уровня (выше 
по служебной Инолестнице не залезть, извини- 
те), — кукиш? 

А не нравится смотреть — терпи. Через некото- 
рое время в вылезающей через каждый ход виде- 
овставке будет предложено сделать со Сферой 
то, что уже давно пора было сделать, но мы буд- 
то не догадывались... А там и сказке конец. 
Такая игра. Нравится? Ну, на свете нет совсем уж 
отталкивающих вещей... □ 
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РНЕМ 2: ТНЕ САѴЕ ашот ахвердян 

Тихое ожидание 

Низвержение в Мальстрем. — Блоу-ап. — Безуспешные поиски смысла. — Всегда знать 
свое место. — Игра в открытую. — Приключения вагонеток. — Каракули записок 
путешественника. — Анатомический театр кончается вешалкой. 




Так бывает. Только что вышедшая книга, или 
песня, или же игра находит в душе такой су- 
масшедший резонанс, что кажется, будто мир 
сейчас перевернется вверх тормашками вместе со 
всем, что на нем разбросано. Захлебываешься от 
счастья, бултыхаясь на гребне культволны, и в такой 
момент даже незнакомые люди понимают друг дру- 
га — не осознавая, а скорее чувствуя свою общность. 




Маковский курсор, уже исчезнув- 
ший ИЗ МУ5Т-СЕРИАЛА, в Рнем 2 
ВОЗВРАЩАЕТСЯ ТРИУМФАТОРОМ. 



Но иногда бывает и так, что эта 
книга, песня или же игра задевает 
слишком глубоко, и уже не желает от- 
пускать, а мир продолжает свое движе- 
ние от одной новинки к другой, она же 
тянет тебя в глубину, как привязанное к ноге пи- 
анино. И там, в темноте, ты остаешься один с той 
жемчужиной, по которой когда- 
то сходили с ума, а ныне никто 
уже и не помнит. Кроме тебя. 
Игра вроде Кпет 2 (^щѵ. 
§оі§атеепШгі;аіптепісот/гпет2) 

У запросто могла выйти десять лет 

назад, в эпоху первой волны 
МУ5Т-КЛОНОВ. И пусть с 95-го игровой мейнстрим 
изменился едва ли не до неузнаваемости (даже квес- 



ты, при всей их кажущейся архаичности), Кнута 
Мюллера, человека, в одиночку создавшего Кпет 2, 
это не волнует. Живя там, далеко в глубине, где плот- 
ность населения чуть менее двух человек на тысячу 
квадратных километров, он уверен, что идеальная 
игра должна быть точь-в-точь как первое легендар- 
ное творение братьев Миллеров, а если какое-то 
развитие и уместно, то только в области загадок 
Сюжет... А зачем игре без персонажей сюжет? Ну хо- 
рошо, пусть будет: некий молодой дородный бюр- 
гер дает вам задание найти в неких подземных со- 
оружениях и затем сфотографировать некий арте- 
факт. Дарует ли он власть над миром, несметные бо- 
гатства, исходное доказательство теоремы Ферма 
или же просто является бесполезной безделушкой 
— есть ли разница? И не имеет значения, кто вы та- 
кой, с какой стати исполняете столь необычные 
просьбы... Нам объясняют абстрактную цель игры, а 
о важном можно будет подумать потом. Кпет 2 
ни на йоту не отступает от единожды вы- 
работанной спартанской доктрины: 
главное — загадки, а почти все ос- 
тальное (кроме разве что такой 
эфемерной субстанции, как атмос- 
фера) признается второстепенным 
и отбрасывается полностью ввиду 
нехватки всевозможных ресурсов. 
Пазлы Кпет 2 — основное и почти 
единственное средство самовыраже- 
ния, которым автор пользуется так же лег- 
ко и непринужденно, как обычный человек хо- 
дит или говорит. Начнем с того, что загадок здесь 
невероятное количество. Если по такому неуклюже- 
му признаку, как примерная площадь исследуемой 
территории, Кпет 2 примерно соответствует обще- 
принятым квест-ГОСТам (или же несколько превос- 
ходит их), то по количеству различных головоло- 
мок Кпет 2 обходит любую другую игру раз эдак в 
пять. И каких загадок! Вам ни разу не встретятся ни 
банальные пятнашки, ни шахматные этюды, отра- 
вившие карму немалому количеству игр. Настоль- 
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ные и псевдонастольные безделушки в этот элит- 
ный клуб вовсе не были допущены (ибо им место в 
резервации зпагешге). 

Самые распространенные Кпет 2-загадки — это, 
во-первых, традиционные кодовые замки с поиска- 
ми соответствий и сопоставлениями всего, что по- 
падается на глаза, а во-вторых — редкие в нашем 
жанре задачки на пространственное воображение, 
причем эта краснокнижная часть удалась просто 
феноменально. Игру, кажется, можно рекомендовать 
клиникам в качестве мощнейшего лекарства от бо- 
лезни, в народе именуемой «топографический кре- 
тинизм». И можно не запрещать пользоваться шпар- 
галками, картография здесь бессильна, настолько 
обширны и непросты местные пространства. Надо 
не просто в общих чертах представлять, где что на- 
ходится, но и бодро ориентироваться, чтобы, увидев 
провод, уходящий в стену (или же в пол или пото- 
лок), сказать себе, где он покажется с той стороны. А 
ведь это зачастую будет вовсе не следующая комна- 
та по коридору или лестничному пролету, а поме- 
щение, куда надо топать через пол-игры. 
Такие вещи могут быть непросты с не- 
привычки, но Кпет 2 тщательно сле- 
дит за корректностью задач, и все 
необходимые подсказки (цвета, тек- 
стуры и пр.) обычно выдаются в ко- 
личестве, несколько превышающем 
минимально необходимое. 
Кпет 2 вообще не пытается жульни- 
чать, скажем, спрятав какую-нибудь 
важную подсказку в месте, которое легко 
пропустить. Поскольку игра уверена в своих 
силах, все имеющие значение объекты она помеща- 
ет в центр экрана, где их нельзя не заметить, и не 
заставляет игрока обшаривать каждый миллиметр. 
Многие же задачи и впрямь незаурядны. Пред- 
ставьте: вы нажимаете на одну кнопку, на другую, 
проход открыт, дело сделано, все до элементарно- 
го просто. Но потом, в результате раздумий или ве- 
зения, вы обнаруживаете у этого же механизма, 
фигурально выражаясь, второе дно. А затем еще и 
третье. В этот момент полушария мозга словно ме- 
няются местами, потому что из шляпы фокусника 
показывается одно существо за другим, и то ли еще 
будет. Но вот когда вы поймете, что и четвертое 
дно не является ПОСЛЕДНИМ... 
У игры очень, очень проработанный архитектур- 
но-пространственный дизайн, нередко к тому же 
балующий настоящими неожиданностями. Вы 
протискиваетесь в узкий лаз, спускаясь через люк 
по вертикальной лестнице вниз, и обнаруживаете 
там огромное подземное пространство с много- 
этажной башней в центре. Подземелья пронизаны 
уймой туннелей с непременными вагонетками, 
лестниц, лифтов, больших залов в самых внезап- 
ных местах, вращающихся башен, монорельсов и 
еще бог знает чего. И все это связано в единую 
систему, и с каждой новой открытой дверью про- 



странство все растет, и никто не загоняет игрока в 
герметичные блоки по паре-тройке комнат под ло- 
зунгом «реши загадку, перейдешь дальше». 
При этом благодаря своей эпической длине Кпет 2 
можно проходить долго, день за днем, и вот уже не- 
деля перетекает в другую, а наш квест все не конча- 
ется. Славный контраст по сравнению с принятой в 
жанре длительностью в два-три вечера. Причем в 
Кпет 2 эти долгие-долгие часы наполнены именно 
геймплеем, а не предмонитор- 
ным ступором «наверное, я что- 
то пропустил!», и это еще одно 
свидетельство искусного дизайна. 
(Разумеется, понадобятся ручка и 
бумага, и не какой-нибудь клочок, 

а полноценный блокнот, а на па- V 

мять лучше вовсе не рассчиты- 
вать, так как загадки выдаются не по одной-две, а 
сразу горстями. Но это приятная возня с ручкой и 
бумагой — ибо здесь никогда не требуют механи- 
ческого переноса увиденных символов в замок; ду- 
мать, сравнивать и сопоставлять придется в 
любом случае!) 
Честно говоря, Кпет 2 — почти иде- 
альный МУЗТ-клон (и мысль про 



РНЕМ 2 НЕ ТОЛЬКО ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСНО 
ПРОХОДИТЬ, ЕЕ ЕЩЕ И ОЧЕНЬ ПРИЯТНО 
ВСПОМИНАТЬ. И ЭТО, ВОЗМОЖНО, 
КУДА ВАЖНЕЕ. 




лала идти у меня из головы!) всего лишь с одним 
недостатком: увы, перед нами скелет игры, но не 
она сама. Все-таки квест — это нечто большее, чем 
набор головоломок, пусть и талантливых. И дело 
даже не в катастрофической технологической за- 
мшелости, и не в чудовищной графике, а в тоталь- 
ной условности игры. Понимаете, на ее просторах, 
забитых разнообразными рычагами, кнопками и 
механизмами, нет НИ ОДНОГО объекта, не относя- 
щегося к загадкам. Все эти панели, рубильники и 
подсказки в прямом смысле висят на голых стенах; 
мы исследуем подземный город, в котором никогда 
никого не было, мы находимся в схематичном 
изображении так и не созданного мира. 
Игре достаточно было нарастить немного деко- 
раций, вдохнуть толику жизни, и получился бы 
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шедевр. Причем с такой задачей (МУ5Т-клоны не- 
прихотливы) справилась бы едва ли не любая 
контора из тех, что работают сегодня квесты всех 
степеней бюджетное™. Да что там контора, по- 
добное по плечу другому одиночке — Джонатану 
Боаксу автору сериала Багк Раіі. Ведь все то, на 
чем традиционно проваливаются МУ5Т-клоны 



(загадки!), уже сделано, и сделано блистательно... 
Но не судьба. В итоге у Кпет 2 практически нет ау- 
дитории, да и критики ее толком не заметили. Уте- 
шает одно: сериал так свято уверен в собственной 
творческой правоте и настолько оторван от мейн- 
стрима, что третья часть кажется делом само собой 
разумеющимся. Мы будем тихо ждать. □ 
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«31 МАЯ В ГІОМПЕЯХ ВЫСТУПЯТ ГЛАДИ- 
АТОРЫ Авла Светтия Церта. Под на- 
весом АМФИТЕАТРА СОСТОИТСЯ ТРАВЛЯ 

диких зверей. Удачи всем бойцам из 
школы императора Нерона!» 



сть люди, которые мечтают 
увидеть динозавра, и есть лю- 
'ди, которые мечтают увидеть 
гладиатора. Первые упрекают 
последних в аморальности, 
последние упрекают первых в 
наивности, но нет человека, 
который не хотел бы увидеть 
того или другого, как нет челове- 
ка, который хотел бы увидеть и то, 
и другое сразу 

Со1о88еит: Коасі іо Ргеесіот (^та 
коеі.со.ик /Іашсп /Соіоззеит /іпсіех. 
піт) — игра про гладиаторов, иг- 
ра с предопределенной (пятьдесят процентов 
человечества) аудиторией. И это игра про глади- 
аторов, которую я давно мечтал увидеть: в отли- 
чие от Зпаскж оГ Коте, великолепные бои на 
арене которой были не самой 
важной частью сюжета, в 
Со1о88еит нет ничего 
важнее сражений. И пра 
вильно! Какое мне дело 
до Цезаря, интриг и 
подвигов героя в ка- 

У честве римского 

центуриона? Я, черт 
возьми, хочу видеть кровь на песке 
гладиаторской школы, хочу приме- 
рить шлем, похожий на морскую ра- 
ковину, хочу узнать, что же все-та- 
ки происходило на многозначи- 




тельно пустующих центральных площадках со- 
хранившихся амфитеатров... 
Словно боксер, ты спишь, тренируешься, ешь, де- 
решься, снова спишь, снова тренируешься и снова 
дерешься. Если не умираешь. Времени на все — 50 
дней, долг, висящий на тебе, огромен (в начале 
любовно сгенерированного персонажа стригут, 
бреют и продают в центр подготовки гладиато- 
ров за миллион сестерциев), противников — де- 
сятки тысяч. Со1оз8еит стоит ближе к РПГ, чем к 
сюжетной асгіоп/асіѵепшге: сюжетная линия здесь 
чисто номинальная (все помнят о судьбе Комо- 
да?), зато великолепные в своей бессмысленности 
и рутине убийства отображены скрупулезно, как в 
протоколе. Убитые и покалеченные означают 
опыт и трофеи, а опыт и трофеи означают боль- 
ше шансов выжить самому. Просто и жестоко: ни- 
каких попыток прикрыться высокими идеалами, 
рассказать поучительную историю, гневно осу- 
дить гладиаторство как институт и римлян как 
жлобов. Всего лишь констатация фактов. 

Игра не самая высокобюджетная. Гра- 
фика скромная, по возможности дета- 
лизированная; много сШ-зсепез, ил- 
люстрирующих быт и нравы, но шко- 
ла, провинциальная арена и сам ам- 
фитеатр Флавиев представляют собой 
три-четыре бедно (даже по спартанс- 
ким меркам) оформленных локации. 
На которых, впрочем, есть все необхо- 
димое. Гладиатор тренируется на дере- 
вянных приспособлениях, отжимается, 
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приседает, качает пресс, бьет деревянным мечом и 
защищается деревянным щитом. Вставляет таблич- 
ки «активных» и «пассивных» скиллов в панель на 
стене, выходит на арену для участия в дуэли, коро- 
левской или командной битве, травле зверей (хотя 
в Колизее еще неизвестно, кто кого травит) или 
рекреации исторических сражений. До роскоши 
Зпаскж оГ Коте, конечно, далеко: бои на колесни- 
цах, морские баталии-навмахии, травля тиграми (и 
даже слонами!) смотрятся сухо и бледно. Нет даже 
расчлененки — только кровь, скины с синяками и 
ранами и отчаянный вопль противника с раздроб- 
ленной коленной чашечкой. Это игра для людей с 
некоей долей воображения. 
В массовых побоищах осваиваешься быстро: 
учишься выравнивать камеру двойным нажатием 
верхнего правого шифта (самый хитрый трюк в 
игре), бить противника самонаводящимся ударом 
(в конфигурации с маленьким щитом это верхний, 
в конфигурации с большим — правый боковой), 
отбивать атаки сбоку и уворачиваться от ударов в 
спину, и вскоре в одиночку без труда одолева- 
ешь два, а то и три десятка противников, да 
еще и зарабатываешь при этом неплохие рей 
тинги. Хороший результат происходит из 
абстрактного критерия «зрелищности», 
вне зависимости от того, сколько ударов 
ты нанес, сколько пропустил и от сколь- 
ких уклонился. Надо драться жестко и 
красиво, не выходить из боя, не ронять 
оружие и не ползать по арене, собирая 
его, и надеяться на лучшее. Потому что 
за низкие рейтинги штрафуют, и за побе- 
ду в смертном бою можно не получить 
ничего или вообще оказаться в минусе. 
В Со1о88еит четыре боевые конфигура- 
ции: с маленьким щитом, с большим, с 
парным оружием и без оружия вовсе. В 
каждой — разная скорость движений и 
разные комбинации, своя система роста и собс- 
твенные скиллы. Довольно сложная конструкция 
— как в любой уважающей себя РПГ; но на поверх- 
ности, как в любой уважающей себя РПГ, все выгля- 
дит очень просто, без ненужных анимаций. Де- 
решься скорее одним ударом, нежели комбинация- 
ми, и исход поединка лишь на двадцать процентов 
зависит от индивидуального мастерства. На во- 
семьдесят — от набранных скиллов, очков опыта, 
от уровня героя, уровня его оружия и уровня сна- 
ряжения, причем уровни еще начисляются отде- 
льно для ног, рук, груди и спины персонажа... 
Победить без долгой и систематической прокач- 
ки всего на свете теоретически можно. Другой 
вопрос, каких усилий это потребует. 
С арены можно вынести только то снаряжение 
и оружие, что находится у тебя в руках и на го- 
лове. То есть фактически два предмета и один 
шлем. Как только кончается бой, разыгрывают- 
ся сцены: гладиатор снует по арене, выискивая, 




что бы прихватить, бросает щит или часть до- 
спехов и подхватывает шлем, бросает меч и 
подхватывает третий шлем, подпрыгивая от 
жадности... Так, в трех шлемах, и покидает аре- 
ну, торжественно, словно негр с награбленны- 
ми телевизорами. 

Один шлем для себя, другой откладывается в 
большой гладиаторский Сундук про запас, третий 
продается. Помните про миллион сестерциев? 
Первыми гладиаторами были военнопленные и 
сражались они в том, в чем были захвачены. По 
оружию и доспехам Соіоззешп можно неплохо 
ознакомиться с культурой самнитов, галлов, фра- 
кийцев и других народов. Все модификации дуби- 
нок, мечей, палиц, копий и моргенштернов, равно 
как и щиты, шлемы, нагрудники, 
наручи и поножи, воспроизве- 
дены разработчиками с пох- 
вальной тщательностью. 
Авторы вообще серьезно по- 
дошли к историческим ис- 
следованиям: в дуэлях один 
на один предстоит сразить- 
ся со знаменитым сирийс- V 

ким гладиатором Флам- 
мой, который четыре раза зарабатывал себе 
освобождение, после каждого освобожде- 
к ния подписывал новый контракт, пока не 
был убит в возрасте тридцати лет после 
38 боев. В его облике, кстати, ничего 
; романтического — жирдяй с боевым 
молотом. Именно в дуэлях раскрывает- 
ся уникальность Соіоззешп. АІ пре- 
к красно обучен управляться не только 
со своим фирменным, но и с любыми 
другими видами оружия (если вдруг 
* НР окажешься без шлема, меча или щита, 
придется хватать с арены первые по- 
павшиеся). Эту выучку можно использовать про- 
тив него. Со своим щитом Фламма практически 
непобедим, но если выбить у него этот щит, за 
пустить во Фламму своим (маленьким) и под- 
хватить его (большой), то Фламму можно 
поставить в тактически невыгодное положе- 
ние! Фламма схватит маленький щит, а это 
не самый лучший вариант в сочетании с 
большим молотом. Такого, кажется, еще не 
было ни в одном файтинге. 
Соіоззешп можно рассматривать как РПГ, 
файтинг или асііоп/асіѵептге — в любом 
случае это великолепная (во многих отно- 
шениях) игра. Отдельные сиЬзсепез и 
облачения дуэлянтов подозрительно на- 
поминают фильм «Гладиатор», но, воз- 
можно, авторы фильма просто изучали 
те же самые книжки. Это не блокбас- 
тер, а скорее серьезное историческое иссле- 
дование, коему, как всякому серьезному делу, от- 
чаянно не хватает бюджета. □ 




если на арене покалечат, надо все- 
го лишь заплатить за лечение. если 
убьют, придется обращаться к богам. 
За «крышевание» жадные римские 
боги берут 50% нажитого непо- 
сильным гладиаторским трудом. 
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герои империй, великие завоевания (дгеаі іпѵазіопз) 
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ЫоосІІіпе: линия крови 




теІаІИеаіі: геріісапіз гатраде 
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ОІЛЧСЕОЫ 8ІЕОЕ II 



АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



Так держать (правую кнопку) 

Гротеск скользок. — Не ВіаЫо, так — Пулеметный геймплей. — Три сезона. 
— Шмоттинг. — Делаем маневры. — Большая прогулка. 



СБип§еоп 5іе§е II (^ѵтетісго80Й.сот/§ате8/ 
рс/сіип§еоп8іе§е2.азрх) приключилась воис- 
тину удивительная история. Из-под элект- 
ронного пера команды Криса Тейлора (ѵѵлѵѵѵ. 
§азротегес1.сот) и уполномоченных Місгсшп- 
засланцев явился на свет гротеск, аддиктив- 




окрестить центрального персонажа 
боткиным следовало хотя бы ради 
такого диалог-меморандума: «Гм 
ыот тне воткіы уоу оысе кыеѵѵ»... 



ный и утомительный одновременно, вылизанный 
до блеска монотонный увлекательный однозаряд- 
ный многоразового использования безо всякого 
удовольствия принуждения чувс- 
тва хорошо проделанной рабо- 
ты. Продукт. Истинное числовое 
значение пробы изделия усколь- 
зает так же ловко, как смысл 
вербальной характеристики. 

У Пятьдесят уровней спустя (из 

ста возможных) редакционный 
герой все еще кромсает нелепые орды слабых по- 
лигонами монстров. Дорогая редакция, полупри- 
крыв глаза, стоически держит правую кнопку. 



Важное замечание: Бип^еоп 5іе§е II (Б52 в де- 
вственных лесах Подмосковья) нельзя с легким 
сердцем списать в стадо БіаЫо-клонов. Чего-то 
не хватает. А другого через край. В поисках 
адекватного инструмента юстирования подсу- 
димой выгодно вспомнить Кеѵепѵітег №§п1;8, 
также прелюбопытнейшую помесь бобра с коз- 
лом. Б52 раскованнее в стычках, щедрее в отде- 
лке и гладкости скармливания поля брани но- 
гам и копытам героической партии порубаев. И 
совершенно эквивалентна №ѴШ в диалогово- 
сюжетной немощи. Перед нами технологически 
эмансипированная вариация на тему Віо^аге- 
мелодии. Вяло плещем руками, бдительно де- 
ржим правую кнопку. 

Геймплей-философия Бип§еоп 5іе§е II зиждется 
как раз на фундаментальной идее удержания 
сами-знаете-чего. Благополучно возвратившие- 
ся с ЕЗ-мероприятия .ЕХЕ-полубоги несколько 
ошиблись в прогнозах: игродевелоперы еще не 
заключили дьявольский пакт с производителя- 
ми периферийного оборудования. Отчаянный 
истребитель Б52-нечисти способен, при извес- 
тном желании, превратить геймплей в милли- 
он-миллион-миллион сосредоточенных щелч- 
ков мышиной кнопкой по монстрочерепушке. 
Но благоразумные граждане ограничатся пол- 
ностью автоматическим режимом: волшебники 
и мордовороты чудесного мира Э52 исправно и 
продолжительно молотят в указанные курсором 
места с решимостью и эффективностью хоро- 
шо смазанного армейского пулемета. Любые 
прошения о смене геймплей-пластинки недо- 
уменно отводятся вон. 

Три прохода (сложности) Б52 на короткой ноге 
с размышлениями о бренности всего человечес- 
кого. Первый и простейший из уровней, предна- 
значенный для гадокосилыциков квалификации 
0-39, поглощается в один присест под лакомым 
соусом познавания. Сколько квестов! Сколько 
аппетитных деталей! Предлагаемый ландшафт 
открывается до последней травинки, каждая тек- 
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стура изучается под микроскопом, виды подвергаются навязчиво- 
му любованию. Все образцы сборносоляночного оружия (из трех 
и более частей) в обязательном порядке склеиваются. Раскидан- 
ные по стране призраки выискиваются и освобождаются от мук. 
Бортовой журнал искателя приключений заполняется с языком на 
плече, маниакально, до последней запятой в категориях. 
И что? Дальше будет забавно: после обязательного сюжетного 
финта в финале и победительных титров Бип§еоп 5іе§е II пре- 
спокойно «перезарядится». Испытание марафоном начинается 
сызнова, но уже с проверенной командой и полным набором ге- 
роического ііет-хлама! Нежданный девелоперский гуманизм, 
признаемся. Любовно воспитанные и обутые в лучшие лапти пер- 
сонажи начинают взрезать податливую мякоть следующего уров- 
ня сложности (40-69, 70-100, далее везде), партия идет, не тратя 
попусту время и силы на милые глупости побочных квестов или 
сомнительные сокровища сундуков-заначек. На повестке дня — 
опыт и мародерство. С таким циничным настроем (и запаянной в 
пол пр.к.) герои бодро проходят сквозь «зрелость». О тяжелой 
судьбе партийных на максимально выкрученных настройках 
сложности читайте, пожалуйста, в редакционных мемуарах. Мы 
больше не мо... 

Насколько РПГ эта РПГ? Уже испытанные в оригинале четыре 
класса продолжают тянуть довольно невзыскательное существова- 
ние, без фейерверков. Кому-то достается больший пул магической 



Ручная сборка волшебного спортинвентаря разре- 
шена, НО БЕСПОЛЕЗНА. РЕДКАЯ ТВАРЬ ПЕРЕПЛЮНЕТ В 
ОРИГИНАЛЬНОСТИ ГЕНЕРАТОР СЛУЧАЙНЫХ ЧИСЕЛ. 



энергии, кто-то изобретательно уклоняется от ударов, кто-то про- 
саживает все уровневые очки на взвинчивание заклинательных 
мощностей. Бытовуха. Классовые способности уверенно растут до 
50-60-процентной отметки, а после лишь кушают бесценный ре- 
сурс. Растянуть дерево умений не до сорокового, а до сотого 
уровня дизайнеры игры просто не догадались. Почему?! Факт вы- 
зывает удивление, ибо все остальные неотъемлемые аксессуары, 
включая типы заклинаний, префиксы унд суффиксы магического 
барахла и иже с ними и несолонохлебавши, устойчиво растут 
вплоть до самой вершины карьерной лестницы. Так, банальным 
ГігеЬаІІ-заклинанием с нами делятся только к убеленному седина- 
ми «полтиннику». Уважаемый Крис, это попахивает классовой 
борьбой, это то, из-за чего русский богомольный народ страдал 
70 лет с лишком. Одумайтесь! Пришейте, что ли, патч. 
Местный шоппинг (а точнее, лутинг) — чистая сказка. Лучшие кус- 
ки обмундирования чаще всего адресуются отсутствующему в пар- 
тийном комплекте классу, не обессудьте. Части так называемых 
«уникальных» наборов — идея не новая — с легкостью фигурируют 
в заплечном мешке в трех или четырех экземплярах. Некоторые из 
них обязаны оказаться дешевыми китайскими поделками — так ре- 
шила дорогая редакция на внеочередном пленуме. Наше подозре- 
ние просто обязано оказаться справедливым, ибо одновременное 
ношение сразу трех одинаковых неповторимых колец (!) искомого 
космического усиления их коллективных качеств не приносит, увы. 
Единственный бесценный взнос Б52 в мировую культуру РПГ- 
шмоттинга — и мы искренне недоумеваем, почему о том молчит 
пресса и сами разработчики, — заключен в скромном алхимичес- 
ком заклинании. Которое превращает лежащие на земле вещи в 




• 3 кампании, в числе которых 
югославская 

новые герои и новая нация — 
Италия 

• новые районы боевых действий: 
Африка, Италия, Югославия 

• новые стратегические воз- 
можности в ночных миссиях: 
выключите свет у своих войск и 
ошеломите врага внезапной 
атакой 

• сотни новых строений и объ- 
ектов 

более 20 новых юнитов 

• сотни заданий — как основных, 
так и дополнительных и даже 
секретных 

• разные способы прохождения 
каждой миссии 

новый кооперативный режим в 
многопользовательской игре 

полная свобода по моди- 
фикации игры в приложенном 
редакторе 



5 2005 СОѴ Зопѵѵаге Ептегіаіптепт АО. Все права защищены. СОѴ, графический знак СОѴ и 
Сосіепате: Рапгегз, РЬа$е Тѵѵо являются товарными знаками СОѴ Бопѵѵаге Епіегтаіптепт АС 
или Зтогтгедіоп. Все остальные товарные знаки являются собственностью соответствующих 
владельцев. 

5 2005 КІІѵаІ Іпіегасііѵе. Все права защищены. Исключительное право на распространение на 
территории России, стран СНГ и Балтии принадлежит ЗАО «1С». 
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звонкую монету, — с челночны- 
ми маршрутами до магазина и 
обратно можно попрощаться. 
Если бы предметы еще разреша- 
лось разглядывать, не поднимая 
с пола... Мечты, мечты. 
До головореза нашей мечты не 
способен достучаться даже де- 
сяток сильно раздосадованных 
монстров — это нор- 
мально. Острая жиз- 
ненная недостаточ- 
ность обнаружива- 
ется у представи- 
телей всех клас- 
сов, кроме воин- 
ского, не сразу, 
но довольно 
скоро. После на- 
бега отдельной 
гвардейской 
гадороты, 
чьи фантас- 
тически 
углова- 
тые 

трехпо- 




Суперспецумения выламывают из 
нагромождения монстрополигонов 
воистину чудовищные цифры на- 
НЕСЕННОГО ущерба: 2700! 9999!! 
14718!!! Ох. 



тон- 
ные 
тушки 
плотно 
забивают 
экран до 
самого гори- 
зонта, от позорного 
группового рессу- 
ректа в близле- 
жащем поселе- 
нии (и потери 
хорошего про- 
цента в золотых) 
группу спасает 
лишь файтер. Кем 
бы вы ни руково- 
дили в начале 
стычки, через 
пару минут уп- 
равление авто- 
матически пе- 
редается на 
вояку — кото- 
рый без лишней мысли должен 
оставить безвременно павших 
братьев зреть и возвращаться в 



сознание, уводя «паровоз» прочь. Лучники, маги 
и клирики полезны, но срок их годности в бою 
краток. Выживанию в толпе (самый веселый мо- 
мент игры) способствует только одно средство: 
своевременное отступление. Искусственный ин- 
теллект умеет собственноручно выбирать цели, 
он в меру ловко огибает впечатляющие выпук- 
лости ландшафта, но о тактических маневрах и 
отходе ему никогда не рассказывали. Если не вы, 
значит — никто. 

Идеальной приключенческой партией Бип§еоп 
5іе§е II станет команда из четырех или пяти 
файтеров и контролируемого вручную клирика 
в роли центральной клинической больницы. 
Больше не нужно. Либеральная ролевая система 
позволяет обучить основам медицины абсолют- 
но любого персонажа — достаточно вручить ему 
базовый клирик-спелл. Через тридцать секунд 
даже у самого безбожного головореза объявятся 
зачатки благочестия, и он, будучи экипирован 
базовым эскулаповым заклинанием, с успехом 
сыграет роль медбрата. Вот еще один маленький 
гениальный сувенир им. Криса Тейлора: само- 
стоятельно реализуемые спеллы. Их может быть 
всего два (к счастью, на выбор игрока), они ак- 
тивируются помимо вашего желания, совершен- 
но независимо от воплей, проклятий и судорож- 
ных манипуляций человека перед монитором. 
Малая автоматизация, невероятно удобно, лучше 
ненаглядной правой кнопки! Маги сами накла- 
дывают расслабляюще-ослабляющие заклятья, 
клирики латают пострадавших — а вы беспо- 
мощно наблюдаете, как убывает уровень вяло ре- 
генерирующей маны. К счастью, подозрительно 
знакомые красные и синие мензурки в Б52 рас- 
тут на кустах. Буквально. 
Древний графический движок Саз Ротегесі 
Оатез заставляет устыдиться древний графи- 
ческий движок Віо^аге. Заявленный неделимый 
мир (с разумными исключениями на телепор- 
тирование и дизайнерское нежелание создавать 
убедительные переходные зоны между пусты- 
ней и тундрой) с лесами-водопадами-подземе- 
льями-равнинами-оврагами действительно под- 
гружается равномерно и поступательно, без 
единого 1оасііп§-экрана. Трюк нехитрый, но 
действенный; возникающее в результате пози- 
тивное ощущение грандиозной пешей прогулки 
удается победить только исключительной мо- 
нотонностью и несусветной длиной грандиоз- 
ной пешей прогулки. Да, задники ручной рабо- 
ты. Да, многохудожественные. Но принцип «за- 
кидай огнешарами забей мотыгой стукни буме- 
рангом палкой ткни забей зубилом» все равно 
превращает сиквел Бип§еоп 5іе§е в выездной 
тур заслуженных ветеранов областного мясо- 
комбината. Они всюду видят колбасу. Мы тоже: 
по крайней мере в так называемых «ролевых 
играх» Криса Тейлора. □ 
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ЖАНР ЕіІРЮРА ІІМІѴЕН8АІ.ІЗ І-ІТЕ 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

дизайнер Филипп Тибо (Рніырре Тнівдит) 

ведущий программист Лука Каммиза (і_іюа Самміза) 

художник Седрик Аннотт (Сеопіс Намотте) I музыка Оорзоішо 

РАЗРАБОТКА РНІЬІРРЕ ТніВАІГГ ЗтіЮЮЗ 

издание ІМовіі-із I издание в России Рі_аѵ Тем 

ДАТА РЕЛИЗА 5 АВГУСТА 2005 г. (в России 15 СЕНТЯБРЯ 2005 г.) 

рекомендуемое железо Ремтіым III 800, 256 Мбайт ОЗУ, видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ 



«ГЕРОИ ИМПЕРИИ. 
ВЕЛИКИЕ ЗАВОЕВАНИЯ) 
(ѲРЕАТ ІІЧѴАЗЮМЗ) 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Зрелый концептуализм' 



Поддеть Хассана. — Дать вводную. — Уесть Анн-Мари. — Представить сазе $Шйу. 
— Достать Базиля. — Понятие авторской концепции. — Роль журналиста в форми- 
ровании вкусов игроков. 




У ОРЕАТ ІЫѴАЗІОЫ5, КАК И У ЕЕ ПРОТО 
ТИПА ЕШОРА ІІМѴЕРЗАЫЗ, ХАРДКОР 
НО-КАРДБОРДНОЕ, ТО ЕСТЬ КАРТОННО 
НАСТОЛЬНОЕ, ПРОИСХОЖДЕНИЕ. 



Хассан, закройте дверь, пожалуйста. Да, с 
любой стороны. Спасибо. Господа, госпо- 
да! Прошу тишины! Оставим до поры 
сплетни и избитые шутки про факультет ки- 
берспорта. Да, троечники. Да, голова, что- 
бы гарнитуру на нее цеплять. Но ведь и 
здесь не отличники — все школьные 
отличники поступают на девело- 
перский, правда, Анн-Мари? Нет, 
я сказал не на английский лад, я 
сказал «девелоппёрский», не 
нужно меня перевирать. 
Итак. Те из вас, кто почтил 
своим посещением мою пос- 
леднюю лекцию, знают, что я 
рассказывал о так называемом 
переходном периоде — когда 
уже появились дипломирован- 
ные девелоппёры, но дипломи- 
рованных журналистов-жуёров 
еще не готовили. В результате возник 
прискорбный разрыв между муками творцов 
и повседневной жизнью жуёрского социума — в 
первую очередь по вине игровых журналистов, 
потакавших низменным вкусам простых жуёров. 

Сегодня мы поговорим о том, 
как игровая журналистика 
должна осуществлять свою вос- 
питательную функцию и при- 
ближать гейм... простите, 
жуёров к правильному понима- 

У нию авторского замысла. 

Сазе зшсіу (молчите, Анн-Ма- 
ри!) — один из первых образчиков зрелого кон- 
цептуализма, Огеаі Іпѵа8іоп8, то есть 1x8 Сгапсіе8 
Іпѵа8іогі8 нашего компатриота Филиппа Тибо; 
Хассан, напишите на доске: «РЫІірре ТЫЬаиІ». В 
1992-м месье Тибо сделал картонную Еигора 
Шіѵешііз, а позднее принимал участие в ее 
шведской КИ-адаптации. Все скачали Сгеаі; 
Іпѵа8іоп8 с ^то.оѵегсіо§8.сот? 



Ваша задача — раскрыть рядовым игрокам глаза 
на очевидные вещи. В частности, на то, что воз- 
зрения, согласно которым жуёр должен получать 
удовольствие, — примитивны, вульгарны и не 
имеют хождения в академических кругах. Вне- 
шний вид, пауза по кнопке Раше/Вгеак и даже 
неуклюжий курсор — это средство, с помощью 
которого автор хочет вызвать у игроков светлую 
печаль по великим играм древности, которую 
они обязаны испытывать из уважения. Управле- 
ние профессиональное — жуёр должен читать 
манюэль и знать, что армия в чужой провинции 
автоматически осаждает находящийся в ней го- 
род, а золотой топорик означает преждевремен- 
ный штурм лбом о стену. 
Не тяните руку, Базиль, вы не в школе. Вам не 
нравится, что в СІ нужно играть сразу за не- 
сколько наций? Потому что вы лентяй, Базиль 
Наив. И не нужно заявлять, что вам нравятся 
бритты, но не небритые вестготы и остготы, 
которых можно к тому же препоручить АІ. Вы 
должны быть над схваткой и спокойно зараба- 
тывать очки победы. Вас фрустрирует, что они 
одновременно являются ценным ресурсом, без 
которого и губернатора в провинцию не поса- 
дить? Базиль, это и называется «авторская кон- 
цепция». Она хороша, потому что свежа и ори- 
гинальна... была свежа и оригинальна. Брюз- 
жать, что «команду» стран и племен нельзя под- 
бирать собственноручно, — глупо. У вас есть 
возможность купить свеженародившуюся на- 
цию в ходе партии, на аукционе. Вы говорите, 
протоварварские племена налетчиков — пло- 
хие командные игроки, так как автоматически 
контролируются АІ и нападают на партнеров, а 
церковь в команде слишком сильна, плодит ста- 
да миссионеров, гомогенизацией религиозных 
воззрений укрепляющих национальное единс- 

* Семинар, проведенный профессором Эженом Фиакром с 
группой будущих журналистов-жуёров в Людологическом 
коллеже, что в XV арандисмане города Парижа. 
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тво стран-партнеров и при случае возводящих 
бесплатные храмы? Вы забыли про благослове- 
ния и анафемы отдельным народам, Базиль. А 
все вместе это называется «уважение к исто- 
рии». Ш гезресГ гшЮгідие аЬзоІи. Почему тогда 
и ирландцы, и новгородцы исповедуют «гер- 
манское язычество»? Автор имеет право не вда- 
ваться в детали. Да-да. 

Другая игровая концепция имеет глубокие кор- 
ни в творчестве знаменитого русского ученого. 
Хассан, напишите на доске: «Іхѵ СошгііІегТ». Ме- 
сье Тибо придерживается теории пассионар- 
ности: народы в 01 проходят через несколько 
стадий развития. Сначала они антеварвары-на- 
летчики, затем увлеченные войной варвары с 
порождающими войска обозами, затем осно- 
вывают королевства, где монарх может занять- 
ся экономикой и дипломатией, и наконец со- 
здают большие империи с развитым местным 
самоуправлением, способные заключать пол- 
ноценные торговые договоры. Базиль, ваше 
нытье невыносимо. Вы собирали империю по 
кирпичику и очень расстроились, когда ти- 
тульный народ утратил пассионарность и пов- 
сюду начались бунты? Не нужно было класть 
все патиссоны в одну корзину. Купили бы себе 
свежий народ, Базиль. Эта игра учит нас не 
только распределять внимание, она показыва- 
ет, что все течет и нужно быть эвентуальнее. 
Какой еще аудит, Базиль? Это не аудит, это са- 
ма непреклонная судьба — когда игра случай- 
ным образом выбирает одну из провинций и 
подбрасывает игроку проблему, связанную с 
текущим состоянием области: бунт, пожар или 
еще что-нибудь. 

Наконец, стратагемы, господа. Это эффективно 
и эффектно — в критические моменты игрок 
может склонить чашу весов в свою сторону в 
отдельном сражении или даже в войне. Средств 
предостаточно: убийство вражеских военачаль- 
ников, мятеж в провинции, дурные знамения, 
дезертирство, бандитизм. Я прекрасно осве- 
домлен, что это аналог карт со специальными 
событиями из настольных игр, Базиль. Но вы 
все равно считаете, что это интересно? Непло- 
хо. Вы даже получили удовольствие, насылая 
несчастья на англов, саксов и ютов и разбивая 
их по отдельности, улестив династическим 
браком и сепаратным миром? И вы в восторге 
от стратагемы «удачный бизнес» (да-да, Анн- 
Мари, «антрепренерство»), которая дает и де- 
нежную прибыль, и полезное провинциально- 
инфраструктурное сооружение? Базиль, поче- 
му, когда я вижу и слышу вас, мне в голову при- 
ходит словосочетание «бретонское чучело»? 
Из-за копны волос или неправильного «г»? Нет, 
я не могу согласиться, что игры с их многосто- 
ронним потенциалом должны вызывать у игро- 
ка радость. Но я и все остальные выслушаем 



вас. Ах, вы подозреваете, что очки логистики — 
коровье седло? Вы выросли на ферме, Базиль? 
Очки логистики — концептуальное средство 
ограничения экспансии. За то, чтобы двигать 
армии, нужно платить. Неважно, что платить 
приходится совсем незначительные суммы, хо- 
роша сама идея. Очки управления государс- 
твом, которые нужно покупать раз в три года? 
Видите ли, в серьезной стратегии обязательно 
должен быть самый главный 
экран, непременно содержа- 
щий некоторое количество 
слайдеров. Этот экран олицет- 
воряет наивысший уровень 
управления, и даже если 
единственным разумным вы- 
бором является оттаскивание 
слайдеров вправо до упора, 

игрок должен делать это собс- V 

твенноручно. Мануально. Иг- 
рок, который прыгает между двумя империями, 
королевством и Святым Престолом в военном, 
экономическом, дипломатическом и религиоз- 
ном режимах, должен иметь иллюзию контро- 
ля. Нет-нет, про это писать не принято, если 
вы только не собираетесь работать в очень уз- 
коспециализированных изданиях... 



Заставка Ореат іыѵазіоыз больше 
подходит для зшѵіѵаі_ норрор'а: сидит 

МОНАШЕК, МИРНО ПИШЕТ ИСТОРИЧЕСКУЮ 
ХРОНИКУ, И ВДРУГ В МОНАСТЫРСКОЕ ок- 
но ЗАПРЫГИВАЕТ СЕМИФУТОВЫЙ ВИКИНГ 

с топором! А мы-то ДУМАЛИ, это 

БУДЕТ ДЕСЯТИФУТОВЫЙ ВИКИНГ... 



1 ч 



7Й 




;>ч< 



Жан-Люк, почему то, что вы неловко держите 
под столом обеими руками, издает звуки? Что у 
вас там — хорек? Антикварная Р5Р. Очень мило! 
Положите на мой стол, немедленно. Отдам на 
следующей лекции. И не пытайтесь передать ак- 
кумулятор Жан-Анакэну. Несите его сюда. □ 
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жанр Поддельная гетто-аркада 
платформа Зомѵ Рі_аѵ5татіом 2, Хвох 
ведущий разработчик Матти Рич (Маттѵ Рісн) 
ведущий программист Лионель Буше (і_юмеі_ Воіюнет) 
арт-директор Тьерри Перро (Тніервѵ Реввеац) 
разработка и издание іівізорт 
дата релиза Август 2005 г. 



187: РЮЕ ОР ОІЕ фраг сибирский 

Едут черные 

Код для убийства. — Правда жизни. — Бакшот. — Бустер-тварь. — Марио — король 
худа. 



Игра 187: Кісіе ог Біе 
(^щ^.187§ате.сот) идеально 
передает представления бело- 
го европейца о жизни черного аме- 
риканского гетто. Еще бы, с таким- 
то имечком! 187 — это полицейс- 




Если СЛОВО «РЫСК» ИСПОЛЬЗУЕТСЯ 
ТУТ НА КАЖДОМ ШАГУ — КАКОГО 
ДЬЯВОЛА ЭТОТ «РЫСК» ПРОГЛАТЫВАЮТ 
СМЕЛЫЕ РЭППЕРЫ НА САУНДТРЕКЕ?! 



кий код, означающий убийство, о чем поставле- 
ны в известность только мы с вами, лос-андже- 
лесские негры и разработчики из куртуазной па- 
рижской студии ІЛэізой (\ѵ\ѵ\ѵ. 
иЬі.сот)... В черном американс- 
ком гетто негры круглые сутки 
гоняются друг за другом по 
кольцу на спортивных машин- 
ках и больших джипах, палят, 
У странно вывернув руку, из авто- 
матических пистолетов и, вы- 
сунувшись из окошка по пояс, — из националь- 
ного негритянского автомата АК-47. Взрываются 
бензоколонки. Гибнут случайные автолюбители. 



Черт, да это практически документальная игра! 
У 187 на редкость смешная концепция. Пред- 
ставьте себе идиллический аркадный рэйсер 
Магіо Кагі (МК) — с простенькими трассами, че- 
репашьими панцирями, которые можно подоб- 
рать и применить к сопернику, и, самое главное, 
с напарником. Видите ли, популярность послед- 
ней серии МК (БоиЫе Базп на ОатеСиЬе) объ- 
ясняется тем, что вашему другу больше не нужно 
сидеть сложа руки, покуда вы проходите чемпи- 
онаты и выигрываете новые машинки. Он лихо 
висит на вашем автомобильчике, движениями 
крупа помогает входить в повороты, осыпает 
противников снарядами. Даже из заездов на вре- 
мя на одной машине можно сделать командный 
вид спорта... 

Нарисовали милую картинку? А теперь помести- 
те эти трассы в сердце ночного Лос-Анджелеса, 
поменяйте черепашек на автоматическое и по- 
луавтоматическое оружие, коктейли Молотова и 
гранатометы, а напарника сделайте карликовым 
черным парнем, тонким голосом выкрикиваю- 
щим страшные оскорбления. 
187 отчаянно старается казаться продуктом суб- 
культуры, породившей БеГ ]ат: ѴщЫ Гог Ие^ѵ 
Уогк. Но почему-то не кажется — субкультура не 
прощает фальши в интонациях. По ее меркам 
перед нами позер, белый говнюк очкарик с вы- 
сшим образованием, стремящийся выдать себя 
за коренного жителя гетто. Урбанистическим 
лексиконом игра владеет, но весьма поверхност- 
но: путает термины, бытующие на Западном по- 
бережье, с терминами, бытующими на Восточ- 
ном; допускает синтаксические и (ужас) пунктуа- 
ционные ошибки и даже тогда, когда пишет (в 
субтитрах) все правильно, в устной речи так на- 
легает на слова «гангста», «фул» и «хоуми», что 
сразу становится ясно — в Южном Централе 
сценаристу пришлось бы хуже, чем белому копу 
с плакатом «Я тоже ниггер, уроды». 
До едкой сатиры на американский образ жиз- 
ни уровня СТА: 5ап Апсігеаз 187 тоже не дотя- 
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гивает. Во-первых, все свои знания о неграх 
разработчики почерпнули из того же СТА, 
приняли их всерьез, и душераздирающая исто- 
рия о подвигах правильного ниггера Бака, 
спасшего свой худ от кодлы Кортеса, начисто 
лишена иронии. В сиі-зсепез полным-полно 
взрывов, буллет-тайма и стрельбы с двух рук в 
падении, они сделаны очень глупо и дешево, 
но при этом дышат гражданским пафосом 
фильма Вас! Воуз, а может быть, даже и Вас! 
Воуз 2. Во-вторых, игра совершенно бесхре- 
бетная. В ней нет ни одного педестриана, под 
бандитскими пулями гибнут лишь безликие 
гражданские автомобильчики, а в заездах с ко- 
пами (все они происходят на одной и той же 
трассе) нам ВООБЩЕ запрещают стрелять. 
Игровая сторона 187 вызывает не меньше пре- 
тензий, чем идеологическая. Картинка стандар- 
тная для эпохи №5: ІІпсІег§гоипсІ. Блюр в не- 
сколько слоев, за которым слабо угадывается 
некое шевеление. Шевеление шевелится не 
очень бойко — игра разработана одновременно 
под ХЬох и Р52 и, как и всякая игра, разрабо- 
танная одновременно под ХЬох и Р52, на Р52 
жутко тормозит. Двадцать, двадцать пять кадров 
в секунду — смешно по стандартам Вигпоиі 
Модель вождения — Магіо Кагг., самый нижний 
уровень аркадных гонок; ІІпсіег§гоипсІ по срав- 
нению с этим — раллийный симулятор. Трассы 
очень простенькие. 

Основа игровой механики — стрельба. В оди- 
ночном режиме ее берет на себя АІ, и все, что от 
вас требуется, — это давить бонусы и вести ма- 
шину (если, конечно, эти вовремя производимые 
заносы можно назвать вождением) с зажатым 
правым верхним шифтом. Об остальном матеря- 
щийся негритенок в маечке сам позаботится. 
Подбитые машины взлетают в воздух в режиме 
рапида (см. Вштюиі: 3), из них без особой крови 
вылетают негры-манекенчики. После взрыва ав- 
то восстанавливается в хвосте пелетона, если 
только заезд не идет по Особым Правилам. 
Включены все возможные виды аркадного жуль- 
ничества — от кортежа нельзя оторваться (дого- 
нят если не на первом, то на втором повороте, 
как ни терзай ускоритель), но нельзя и отстать. В 
городских заездах игра идет практически без 
сложности. 

Помимо городских гонок фантазии разработчи- 
ков хватило еще на два режима: гонки на приро- 
де по широченной автостраде с четко заданной 
целью (отконвоировать джип; держать скорость 
выше ста семидесяти километров в час, если не 
хочешь, чтобы в багажнике сдетонировала бом- 
бочка) и дуэли на замкнутых аренах. Дуэли на 
аренах с участием автомобилей мне всегда каза- 
лись на редкость идиотским занятием. Только 
разогнался — уже пора останавливаться. Только 
остановился — уже пора разгоняться. Какой во- 



обще смысл использовать во всех этих дефматч- 
маневрах автомобильчики? 
А гонки по автостраде прекрасные. Там надо ска- 
кать по встречной полосе и подставлять свой 
экипаж под предназначенные 
для ценной машинки выстрелы 
Не забывайте еще, что через 
187 красной нитью проходит 
кооперативный режим: напар- 
ник сидит за вторым геймпа- 
дом, палит по противнику пра- 
вой аналоговой рукояткой и, 
самое главное, контролирует 
буст. Ускоритель то есть. Сата- 
нинская, но весьма развлека- 
тельная находка. Стрелок хочет ускоряться 
именно тогда, когда это — последнее, что нужно 




следует бросать мины, в подтибренном из №5 
режиме Кпоскоиі (теперь со стрельбой!), да да- 
же в дефматче, где надо вперемешку использо- 
вать карабин «Сайга» и многоствольный пуле- 
мет Гэтлинга (не спрашивайте). И сквозь страш- 
ный негритянский жаргон вдвоем как-то весе- 
лее продираться. Можно даже сказать, что в ре- 
жиме кооператива 187 — вполне приличная иг- 
ра. Но вот незадача: при такой эксплуатации 
из-за всех этих лос-анджелесских стен, АК-47 и 
матерящихся ниггеров проглядывает милая и 
улыбчивая парти-аркада Магіо Кагі: БоиЫе 
База. Сдается мне, на этот эффект разработчи- 
ки не рассчитывали. □ 



В ГЕЙМПЛЕЕ 1 87 ЕСТЬ ДВА НЕОЧЕВИД- 
НЫХ тактических момента. Первый: 
за красивые заносы восполняют 
ускоритель. Второй: если протара- 
нить МАШИНУ СОПЕРНИКА, ВРАЖЕСКИЙ 
СТРЕЛОК ВЫРОНИТ СВОЙ АК ПРЯМО НАМ 
В РУКИ. 
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минимально рекомендуемое железо Ремтшм III 800, 64 Мбайт ОЗУ, ОірестХЭ-совместимая видеокарта с 32+ Мбайт ОЗУ, 1 ,15 Гбайт на жестком диске 



«ДОРОГА СМЕРТИ» Александр каныгин 



Пустыня жизни 



Изгоняющий дьявола. — Спасательные круги. — Методы борьбы. — Огонь по линейке. 
— Вы еще здесь? 



Если В ПРОЦЕССЕ ИГРЫ ВЫ ВДРУГ 
УСЛЫШИТЕ ГЛУХОЙ ХРИПЛЫЙ голос, 

не пугайтесь. это, как мы чита- 
ем на официальном сайте игры, 
«сногсшибательные комментарии 
от взбесившегося бортового 
компьютера». Интересно, что он 
говорил до бешенства? 



Друзья, нам нет нужды объяснять цель нашей 
встречи. Цель нашей встречи святая. Нет, мы 
не о стонах детей, мы о толпах слепцов, что 
сотворили себе кумиров. Словно отара без вожака, 
бредут они в тумане своего идо- 
лопоклонничества, глухие к зо- 
вам разума, на ошупь, сбивая в 
кровь ноги, без цели и идеи. 
Сердце сжимается от великой 
жалости по заблудшим душам, 
мы подаем им руку помощи, не 
забывая, однако, в другой сжи- 
мать меч очищающего гнева. Бе- 
лого, страшного. Готового на- 
У звать поименно всех демонов- 
искусителей и здесь же, немедля, 
призвать их к ответу. Сгітзопіапсі Беспощадный ко 
времени — старейший и злейший из них. Он раз- 
бросал своих нечистых отпрысков по всей Сети, 
сладким процессом замани- 
вая в царство забвения 
клерков и их пастырей, не- 
разумных детей и старцев, 




впервые возложивших длани на клавиатуру. 
Рогтісіо Невыносимо сложный — наследный 
принц, так удачно подхвативший дело порабоще- 
ния слабых умом. КШ Беаі Говорящий по-русски — 
зловещее знамение, недвусмысленно вопиющее, 
что враг достиг нашей территории. БеаШшШ; Кра- 
сивый — каемся, просмотрели, как зло обрело дру- 
гую форму, перешло в полное трехмерье и обзаве- 
лось видом от первого лица, принимая под мерз- 
кие знамена свежие легионы обращенных. Нако- 
нец, Еѵіі Іпѵазіоп Острый умом — юное, не брею- 
щее бороды дитя, в фэнтези-теле и с магическим 
жезлом в руке. Все они, не будем забывать, лишь 
бледные тени седого ужаса: аркады Азіеюісіз При- 
митивной — способной уморить голодом любого, 
кто узрел ее на аркадной машине и, не имея сил 
противиться, прикоснулся к сверкающим кнопкам. 
Звон жетона, и ящик Пандоры распахнулся. 
Но не бойтесь тьмы, сегодня мы не одиноки в 
своем истовом стремлении к свету. Видите на гру- 
ди сияющие кольца? Это диски «Дороги смерти» 
(возможно, «ДС», иногда просто «Дорога», мщ^ѵ. 
рзусЬосгаГіш/гоасіббб) — пылающие жернова, 

молотящие бесов в тру- 
ху и пыль. Стоит, на- 
верное, сказать: «ДС» 
столь удачно держит 
личину еще одного 
Сгітзопіапсі, что пона- 
чалу полагалось отку- 
питься мерой «нашвы- 
боров» и сдержанной 
речью в ее адрес. Пох- 
валить геймплей, не- 
ловко потрепать по 
щеке за находки в об- 
ласти ммм... находки. 
Наконец, вознести до 
небес саундтрек и гра- 
фику. Однако положи- 
тельные черты стали 
проступать все отчет- 



дорога смерти 



ливее, рельефнее, ярче. И мы одумались. Ну вот 
хотя бы. Доподлинно известно, что любое выше- 
названное отрепье может быть совершенно сво- 
бодно утянуто из Сети и немедленно опробовано. 
Мы говорим страшное «нет» таким проискам. 
Они порождают невоздержанность и алчность! 
Отныне всяк желающий обязан купить алкаемый 
товар и обломать все колья ЗіагРогсе-защиты. И 
пара пластмассовых вертушек здесь не предел, 
поверьте. Мы ясно видим будущее, когда 
зпагечѵаге-бирюльки будут выходить на дисках 
повышенной вместимости и стоимости. В отде- 
льной папочке свернем кишки сюжета, мощной 
взведенной пружиной — она должна выстрели- 
вать сразу, обдавая любого, кто сунет нос, жирной 
похлебкой с иными мирами и одинокими стран- 
никами. Терновым кустарником цепляться за 
одежду, вставлять палки в колеса и чинить прочие 
препоны, не пуская страждущего к игре, мрачно и 
сладострастно прокручивая пред его глазами эк- 
раны текста. В них же будут 
оговорены цели мис- 
сии, что-нибудь вроде 
«уничтожить как мож- 
но больше врагов», но 
о том, что за отведен- 
ное время требуется 
собрать синие арте- 
факты, мы умолчим! И 
пусть грешник начина- 
ет игру снова и снова, 
втирает мышь в повер- 
хность стола, изрыгает 
вместе со слюной про- 
клятья, съезжает с кату- 
шек. Браво, хитрющая 
и коварнейшая «Доро- 
га»! Столь изощренные 
пытки не снились и 
■і 



колесница с видимым удовольствием бороздит 
сочную полигональную зелень, ни на секунду не 
задерживается, форсируя заросли кустарника, но 
каменеет, наехав на очередного гада. Не нужно 
морщиться, это работа физики. 
От удара кулаком, смотрите-ка, 
многотонная машина перевора- 
чивается и ползет далее на кры- 
ше, понукаемая тычками и пин- 
ками. А внизу экрана тик-так — 
спешит вперед счетчик оконча- 
ния мучений. Время уходит, 
скользит мимо нас, подагричес- 
кой черепахой развалившихся в V 

пыли. Забудьте гордыню, «Доро- 
га» учит смирению. Догадывались ли вы о том, 
что нападающие могут быть разного роста, поэ- 
тому стрельба в их сторону будет бесполезной? 
Берите в руки линейку те, кто заказывал «зубодро 
бительный аркадный геймплей». Примери- 
вайтесь, палите, промахивайтесь, полу- 



На ОФИЦИАЛЬНОМ ФОРУМЕ ИГРЫ 
(ѴѴѴѴѴѴ. РЗѴСНОСРАРТ. РІі/РОРШМ/ 
ѴІЕѴѴРОРиМ.РНР?Р=2) ЗАМЕЧЕНА ТЕМА 

с названием «Сделаем игру вместе, 
или Вопрос об еазу-патче». Как 

В ТАКИХ УСЛОВИЯХ ПРИКАЖЕТЕ ЗАКА- 
ЛЯТЬСЯ СТАЛИ? 



святой инквизиции! 
Мы видим улыбку на 

твоем лице, «ДС» Молотящая ведьм. Получит ли 
несчастный удовольствие от игры? Сомнительно. 
Ведь в заплечном мешке ждут своего часа мест- 
ные Шалтай и Болтай — трехмерный движок и 
реалистичная физика. На грешную, покрытую, 
что твой пирог мухами, копошащимся зверьем 
землю мы смотрим парящим кречетом. При этом 
центром всего сущего является крохотный зеле- 
ный автомобиль! Он крутится и так и сяк, силясь 
поймать свой хвост, закладывает виражи, и мы 
вместе с ним. Ориентация в пространстве и вре- 
мени теряется мгновенно и надолго, вестибуляр- 
ный аппарат, горько вздыхая, с ужасом наблюдает 
штормовую качку на экране. Прочувствуй карти- 
ну, читатель, представь, как этот хаос внезапно 
сменяется мертвым штилевым затишьем. У внедо- 
рожника перегрелся мотор или под днище опять 
забралась на ночевку крыса? Лягушачьего цвета 




чайте попутчика под колеса, начинайте церемо- 
нию сызнова. В гараже между миссиями вы полу- 
чите доступ к шотганам, сдвоенным пулеметам и 
даже ракетницам, но они имеют свои странности. 
Вы их со временем узнаете, не будем лишать вас 
свежести ощущений... Здесь не играют, это верно. 
Режимы «Охота» и «Выживание» — на деле уровни 
сложности «Нереальный» и «Вы еще здесь?» — со- 
зданы для воспитания крепкого сознательного 
поколения. Взращенное в пылких дружелюбных 
условиях «Дороги смерти», оно в будущем пода- 
рит человечеству «ураганные шутеры», «убойные 
стратегии», «напряженные аркады» и «улетные 
квесты». Улетать и напрягаться придется, а ерети- 
ки-отступники, художники, писатели и прочий 
сброд к тому времени отправятся осваивать разо- 
ренные ураганами территории на другом конце 
земного блина. □ 
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Разборь 



рзр | ѵѵіреоіЛ риге 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Шоу начинается 




Слияние. — Прикладной футуризм. — Основные цвета. — Плагин шотгана. — «Только 
так!» и «Кто знает?» 
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9 Любая консоль — это по- 
пытка убрать во взаимо- 
действии между игрой и 
игроком все лишнее. Это 
вдвойне справедливо для кар- 
манных (наладонных и, мо- 
жет быть, даже наколенных) 
платформ. Сколько их было! 
Выжил ОатеВоу — как са- 
мый минималистский (кон- 
соль с ЧЕРНО-БЕЛЫМ экра- 
ном!), самый приспособлен- 
ный; а за ним потянулись и 
ОатеВоу Соіог с ОатеВоу 
АаѴапсе. Консоли от конторы по 
имени «Нинтендо», в качестве целе- 
вой аудитории упорно рассматривающей японцев 
и детишек дошкольного возраста... 
Теперь у «Нинтендо» новое, и очень странное, увле- 
чение — Шіепсіо Б5. Эта штука — своего рода кар- 
манный ремейк N64, она противоречит всем при- 
нципам производства успешных консолей, у нее 
лишний экран и лишний орган управления (тачск- 
рин)... Но продается тем не менее неплохо. 
С другой стороны — Р5Р (сиречь РІауЗіаііоп 



платформа рі-аѵзтатіом рортавье 

жанр Футуристическая гонка 

главный разработчик Колин Берри (Соі_ім Веррѵ) 

главный художник Эшли Сэндерс (Азні-ЕѴ Замерз) 

главный программист Дэйв Берроуз (Раѵе Віірроѵѵз) 

РАЗРАБОТКА ЗтіЮІО І.ІѴЕРРООІ- 

ИЗДАНИЕ ЗСМУ СОМРІГГЕР ЕМТЕРТАШМЕМТ 

дата релиза Март 2005 г. 



РогіаЫе). «Сони» впервые пробует себя на рынке 
карманных (нательных) консолей, но делает это 
по правилам. Вообще Р5Р — это карманная 
РІауЗшіоп 2, интегрированная с собственным 
геймпадом и широкоэкранным телевизором. В 
теории. На деле, конечно, послабее Р52... Но это 
никак не отменяет того факта, что ты держишь в 
руках полноценную трехмерную консоль-гейм- 
пад с очень красивым, ярким и сравнительно 
большим (4,3 дюйма по диагонали) экраном. 
Полное слияние платформы и пользователя: не 
нужны ни телевизор, ни шнур; диски (малень- 
кие, в прозрачных кейсах) можно менять «на ле- 
ту»; Ш-Ёі позволяет сражаться с другими Р5Р- 
собственниками (у каждого свой экран, все как у 
людей). Впервые в истории карманных консолей 
имеется аналоговое управление. 
Стоит лишь взять Р5Р в руки, и ты понимаешь — 
перед тобой венец творения, эта штуковина в 
«Цивилизации» Сида Мейера венчала бы какое- 
нибудь научное древо на манер корабля к Альфе 
Центавра. Но стоит только взглянуть на цифры 
продаж в Японии Мпіепсіо Б5 и 5опу Р5Р (Ш 
бьет Р5Р в соотношении 4:1) — ты начинаешь 
подозревать, что не все так просто. 



ѴѴІРЕОІІТ РУРЕ 



Пятьдесят процентов того, во что на Р5Р 
можно поиграть уже сейчас, — это гонки. 
Они просты в изготовлении, подразуме- 
вают кратковременные и многочисленные (в са- 
мый раз для карманной консоли) заезды, их 
очень просто сделать красивыми (пустить над 
трассой пару вертолетов или 

барражирующий истре- 
«г- битель — благо ап- 
паратные воз- 
можности 
позво- 
ля- 




ют), а красоты эти очень легко продемонстри- 
ровать друзьям («ого! истребитель!»), которые 
побегут и тоже купят себе Р5Р. 
Как и КШ§е Касег, Кеесі Еог Зреесі: №с1ег§гоипс1 — 
ШѵаІ8 и Міс1пі§пі; СІиЬ 3: ОиЬ ЕсіШоп, ^іреоиі; 
Риге (^ѵж^іреоифиге.сот) — не эксклюзивная 
разработка под карманную сверхновую, а скорее 
незначительное отклонение от идеалов зареко- 
мендовавшей себя на Р52 и ПК серии. Но из всей 
этой линейки ^іреоиі; меньше всего напоминает 
попытку отделаться неуклюжим, пораженным в 
правах или попросту недоделанным ремейком. 
И больше всего — настоящую игру. 
Отметившись в фильме «Хакеры», «Вайпаут» стал 
игрой фольклорной, символом компьютерных 
развлечений устремленной в будущее прогрессив- 
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рзр | Іитіпез 



ной молодежи, образцовой футуристической гон- 
кой. Тут все такое футуристическое! — и небоскре- 
бы, и баннеры, и аэродинамические гоночные 
средства на весьма антигравитационной подушке, 
и ракеты, которыми эти средства друг дружку по- 
ливают почем зря, и провоцируемые землетрясе- 
ния, и, конечно же, музыка. Передовая графика, пе- 
редовое управление, передовой геймплей. 
Но играло в «Вайпаут» куда меньше народу, чем, 
скажем, в Кісі§е Касег, не говоря уж об №>. На то 
есть причины. «Вайпаут» беспрецедентно сложен, 
здесь нужно обретать и проявлять настоящее мас- 
терство, и вообще, если убрать всю футуристичес- 
кую шелуху, перед нами окажется не простенькая 
гоночная аркадка, а скорее симулятор. Может быть, 
даже раллийный. Концепция левого и правого воз- 
душного тормоза — не для каждого, как и то, что 
для вхождения в поворот нужно за доли секунды 
выполнить пять-шесть тонких операций... 
Ну что же, на Р5Р пациент выглядит просто пре- 
восходно. Он гораздо быстрее, чем Иеесі Рог Зреесі 
с ее жалкими тридцатью кадрами в секунду, здесь, в 
отличие от Кісі§е Касег, прилично отрисованы не 
только трассы, но и машинки, а сами трассы по ве- 
ликолепию не уступают ММпщпІ; СІиЬ, который, 

платформа Рі_аѵ5татіом Роктаві_е 
жанр Музыкальный тетрис 

вдохновитель и владелец студии Тетсуя Мизугучи (ТЕТЗиѴА Мігікзіісні) 

главный программист осаму кодера (озаіѵш ксюева) 

арт-директор Катсуми Йокота (Катзілѵіі Уокота) 

музыка Шиничи Осава (Зыглсы Озаѵѵа) 

разработка о емтевташмемт 

издание Вамраі, іівізорт 

дата релиза Март 2005 г. 




похоже, во всех магазинах используется в ка 
честве официальной демо-версии Р5Р. 
Увы, играть в «Вайпаут» на Р5Р 
очень непросто. На аналого- 
вом управлении (шифтах 
и рукоятке) так и 
вовсе невоз- 
можно. 
При- 



чины при- 
чудливы: платформа слишком 
узкая, чтобы можно было держать на шифтах на- 
пряженные указательные пальцы, шляпка аналого- 
вой рукоятки вплотную прилегает к поверхности 
консоли, а значит, для резкого переброса рукоятки 
нет рычага... Поскольку во всех остальных отно- 
шениях игра великолепная, данные конструктив- 
ные особенности ставят безоблачное будущее Р5Р 
под вопрос. Неужели дизайнерам Р5Р просто не на 
чем было тестировать свою красавицу-платформу 
неужели аналоговая рукоятка и прозрачные шиф- 
ты — явления чисто декоративные? 



аз 
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Казуальные аркады — не менее уместный в 
кармане жанр, нежели гонки. Тетрис, «Па- 
кман» или «Сапер» скрасят спуск на эскала- 
торе, поездку в метро или ожидание в приемной 
у зубного, не требуя от игрока ничего взамен. 
Нет на земле человека, неспособного сыграть в 
тетрис. С другой стороны, какой-нибудь Топу 
На\ѵк ІІпсіег§гоипс1 2 Кетіх... 
Штіпез (^щѵ.іитіпез.)р) возглавляет потенци- 
ально бесконечную шеренгу «интеллектуальных» 
(хотя Агспег Мсіхап'8 Мегсигу или Міпезтеерег 
ничуть не интеллектуальнее «Пакмана», а тот, в 
свою очередь, ничуть не интеллектуальнее Зрасе 
Іпѵасіег8) Р5Р-аркад; с этого жанра консоль, по- 
хоже, всерьез намерена жить. «Люминесов» при- 
думал г-н Мизугучи, автор Зрасе Спаппеі 5 на 
Бгеатсазі;, лучшей танцевальной игры (и, воз- 
можно, просто игры) столетия. Хотя «придумал» 
сильно сказано — в двухцветный тетрис реза- 
лись еще пещерные люди... 
Идут блоки из четырех кирпичей, кирпичи пос- 
тавляются в двух колерах (каких — неважно). 
Собери вместе четыре или больше кирпича од- 
ного цвета — и всем будет хорошо. Иногда при- 
ходят особые кирпичи-бомбы — будучи подор- 
ванными, они уничтожают все одноцветные бло- 



ки, с которыми находятся в непосредственной 
связи. Открываются любопытные тактические 
возможности... Конечно, играть в Ьшпіпез гораз- 
до проще, чем объяснять правила. Собираем де- 
тонатор из двух одноцветных кирпичей и одно- 
го кирпича-бомбы, протягиваем по уровню бик- 
фордов шнур из одноцветных кирпичей, дож- 
давшись удобного момента, бьем по детонатору 
четвертым кирпичиком... «Люминесов» можно 
рассматривать как симулятор оптимиста (стакан 
наполовину полон), который после двадцатого 
уровня превращается в симулятор пессимиста. 
Уловка, отличающая Ьитіпез от 
других двухцветных тетри- 
сов: расчистка стакана идет 
под музыку, в строго задан- 
ном ритме. Через экран, в со- 
гласии с мелодией, ползет по- 
лоска — пока не доползет, стер- 
тые кирпичики не засчитают. На- 
до играть не слишком медленно 
и не слишком быстро; иначе или 
не дадут никаких бонусов, или не 
получатся обесцвечивающие поло- 
вину уровня комбинации. Мелодии 
— от медленного диско до тяжелого ро- 
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ка; дабы впасть в гармонию, надо приложить 
определенные усилия. Г-н Мизугучи выполнил 
свою работу слишком хорошо: средняя сессия 
«Люминесов» занимает минут сорок-пятьдесят 
и начисто выключает вас из окружающей дейс- 
твительности. В приемной дантиста лучше не 



ПЛАТФОРМА Рі-АѴЗТАТІОМ Р0КТАВ1_Е 
ЖАНР РРЗ 

продюсер Ясуо Дайкай (Ѵазію Оаікаі) 

разработка и издание комамі 
ДАТА релиза Июль 2005 г. 



играть — можно оказаться всеми забытым и об- 
ратиться в мумию. 

Выигрываешь новые скины и мелодии. Есть мно- 
гопользовательский режим, в котором брата по 
казуальному разуму надо долго и упоенно давить 
стаканом. 



ССЮЕй АРМЗ 




А что же т.н. «серьезные игры»? Файтинги, шу- 
теры, РПГ, стратегии? Квесты, наконец? Ну, 
пока на Р5Р можно ознакомиться с Бупазгу 
Ч^аггіогз (безумный японский слэшер с элемента- 
ми тактики), Багкзіаікегз Спгопісіе: Тпе Спаоз 
Тотег (плоский, как камбала, Сарсот-файтинг), 
Беасі іо Кі§п&: Кескопіп§ (сногсшибательный и 
смертельно надоедающий после третьего (!) уров- 
ня боевик, лишний раз подтверждающий способ- 
ность «Намко» выпускать поразительно эффект- 
ные и столь же поразительно пус- 
тые игры), свежайший шутер 
Сосіесі Агтз (^ѵ^ѵ.копаті.сот/ 
§8/оШсіаІ8і1;ез/сосіесіагтз/таіп. 
піті) и... Собственно, все. В США 
и Канаде консоль вышла 24 мар- 
та си, в Японии — 12 декабря 
2004-го, сроки достаточные... Но 
играть больше не во что. Далее 
начинаются ЕА-спорт и Меіаі Сеаг 
Ьу Хидео Коджима. 
Ждем в самом ближайшем СТА: 
ІіЪеггу Сігу Зиэгіез (24 октября, обяза- 



тельно будет рецензия!) и разве что японскую 
РПГ с пугающе нестандартным названием Тпе 
Іх§епсі оГ Негоез. Затем ждем, когда наступит 
второе поколение игр. Вот такая, с позволения 
сказать, библиотека... 

Ах да, Сосіесі Агтз. Больше всего привлекает эф- 
фект «настоящий ЕР5 в бутылке» — он трехмер- 
ный, он настоящий, с физикой и спецэффектами, 
но живет в маленькой черной платформочке. Те- 
матика насквозь киберпанковская: уровни соби- 
раются из битов на ходу с большой иллюминаци- 
ей, во врагах роботы и киборги (хотя встречают- 
ся и гигантские насекомые), оружие — плагины, 
«в жестком мире будущего каждый сам себе брау- 
зер» и т.д. Происходит шутер в маленьких комнат- 
ках (чем, кстати, грешит и Беасі іо Кщпіз. Неужто 
все ЕР5 и ТР5 на Р5Р окажутся столь клаустрофо- 
бичными?), обвешанных неоном. В каждой нужно 
аккуратно расстрелять ползающих, летающих и 
скачущих по стенам врагов; по меркам ПК — 
смешно (не то что не БООМ III, но даже и не 
Зегіоиз 5ат), по меркам демократических кон- 
сольных шутеров нормально. Играбельно. 



Р5Р — платформа с чудовищным 
потенциалом. Это куда более 
современная консоль, нежели 
РІауЗіаііоп 3 или ХЬох 360. 
Вот как вы думаете, что поло- 
жило конец продажам шестнадцатибит- 
ных консолей — появление консолей сле- 
дующего поколения или же рождение 

ОатеВоу Асіѵапсе? Мне кажется, пос- 
I леднее. С появлением ОБА во все эти 
замечательные плоские игры можно 
было играть без потери качества и за 
ту же цену — но теперь их еще стало 
возможно носить с собой! Нынче 
история повторяется с ТРЕХМЕРНЫ- 
МИ играми. В перспективе, если у 
«Сони» все получится, останутся 
лишь ПК, Р5Р (или Р5Р2) и какие- 
нибудь майкрософтовские «мульти- 
медиа-центры». 
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Но вот получится ли у «Сони»? Неудобное управ- 
ление — это раз. Чрезвычайно бедная стартовая 
библиотека игр — два. Весьма, гм, специфичес- 
кий и непредсказуемый конкурент в лице 
Мггіепсіо Ьз — это три. В совокупности — про- 
центов двадцать за то, что мы держим в руках 
красивую, но, увы, мертвую платформочку. Вла- 
дельцы ОатеОеаг, Аіагі Ьупх или, допустим, 
ИеоОео Роскеі; в свое время тоже захлебывались 
потенциалом... И где они теперь? 
Не хочу никого пугать: я искренне верю, что за 
Р5Р будущее. В конце концов, для того чтобы эта 
консоль перестала быть экспериментом и нача- 
ла быть игровой платформой, нужны две-три 
«серьезные» игры калибра ^іреоиі Риге и 
Іяітіпез. И не так-то просто сейчас определить 
разницу между разработчиком, к Р5Р равнодуш- 
ным, разработчиком затаившимся и разработчи- 
ком, втайне пестующим гениальный проект... 
Очень многое покажут эта осень и эта зима. □ 



Разборы 



ЫоосІІіпе: линия крови 



жанр Триллер во всем 
платформа РС (ѴѴшооѵѵз 2К/ХР) 
продюсер Мартин Зима 

директор Радек Смишек I сценарист Йозеф Немет 

разработка 2іма Зортѵѵаве 

издание «новый диск» 

ДАТА РУССКОЯЗЫЧНОГО релиза Август 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Реічтііш 4 2000, 256 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 9-совместимая видеокарта с 32+ Мбайт ОЗУ 
(СеРорсе МХ не предлагать), 1 ,3 Гбайт на жестком диске 



«ВЬОООЫЫЕ: Александр каныгин 

ЛИНИЯ КРОВИ» 

Лекарство без рецепта 

Мочить дракона. — Один дома и далее. — Квест вприсядку. — Сделать по-своему. — И 
еще от кашля. 




4 



Из-за некоторых странностей ин- 

ВЕНТОРИИ ПОНЯТЬ, ОРУЖИЕ мы взяли 

или, гм, не совсем, получается не 
сразу. Не прыскайте на зомби, они 
не оценят, огнетушитель изобретен 
не для того. 



Дракона, вы правы, способен убить только он 
сам. И ему это, без сомнения, ну совершен- 
но не нужно. Поэтому когда весь цивилизо- 
ванный с виду мир живет годом 2005 от РХ (что 
бы это ни значило), ждет на пыльной дороге по- 
явления физических ускорителей и гадает на ко- 
фейной гуще, станет ли ЕЕ АК новым стандартом 
хорроров от первого лица, на- 
ша маленькая психиатричес- 
кая больница встречает но- 
вый, незаметно подкрав- 
шийся 1990-й. 
Подобно московским 
дорожно-уборочным 
спецслужбам, ни за что и 
никогда неготовым к 
первому снегу мы тоже 
были не. Сможете — про- 
стите. Впрочем, можно ли 
быть готовым к встрече с 
ВІоосШпе («Линия крови» на 
нашем побережье, ^тапсі.щ/ 
Ыоосіііпе), сказать не имеем 
возможности. Главврач, про- 
несший эти два диска меж 
пробирок и шприцев в палату 
номер 18, давал клятву лично г-ну Гиппократу. А 
потому занимайте свободные койко-места, 
здесь весело, здесь ваши друзья, мы начинаем. 

Крепко шибающий гениальнос- 
тью сюжет о докторе Брауне, 
добром Айболите, решившем 
стереть грань между миром 
мертвых и живых, поминутно 
чешет пятую точку и оглядыва- 
ется по сторонам, потом вдруг 
плюхается рядом и лезет обни- 
У маться безо всякой на то при- 
чины и без тени сомнения на 
простоватом лице. Естественно, это вам не 
Копаті с ее безупречной восточной вышколен- 
ностью. Это вам 2іта ЗоГйѵаге (чѵ^ѵ.гіта- 




80нтаге.с2), свои в доску парни, хлопающие друг 
друга по плечу и рассказывающие всей честной 
Сети, как они любят пиво, чтение «120 дней Со- 
дома» по утрам и свежие модели мобильных те- 
лефонов. Свое не особенно твердо держащееся в 
вертикальном положении творение чехи назы- 
вают «идеальным ужастиком» и с нагловатой ло- 
гичностью приглашают несчастного потребите- 
ля к плотному, продолжительному знакомству с 
целью, понятно, полного заіМасііоп. Впрочем, 
вдруг ввиду известных таможенных зачисток 
«трубки» подорожали и в Праге тож... 
Иначе говоря. При всех остальных термоядерных 
минусах игры она невыносимо скучна. Можно 
присесть где-нибудь в уголочке, да хоть в самом 
начале, сразу после ликбез-ролика, и слушать 
дождь за окном. Часами, днями, неделями. Никто 
вас не окликнет, не попросит поднять ноги, что- 
бы можно было подмести. Захотите во что-ни- 
будь поиграть, хоть чем-то заняться — реакция та 
же. Давайте, гоношитесь, прыгайте. Берите, что 
берется, благо интерактивности в игре с булавоч- 
ную головку стреляйте, в кого сможете и из чего 
получится, зомби неизменно появляются снова, и 
рано или поздно медленно, печально, по-коровьи 
равнодушно вас сжуют. Крыть, кстати, нечем — 
подобного реализма симулятор забытого в пыль- 
ном чулане ребенка мы видим впервые. Переходы 
из одной локации в другую относительно свобод- 
ны, но понять, что же нужно делать сейчас и ка- 
кого, собственно, мы забыли за следующей две- 
рью, нет никакой возможности. Приходится кру- 
жить печальным мотыльком по пустым убогим 
коридорам, трогать курсором каждый миллиметр 
игрового пространства и надеяться на лучшее: а 
вдруг в углу экрана загорится красный восклица- 
тельный знак, знаменующий присутствие чего-то 
невыносимо важного, что и выдаст, возможно, 
Джиму Карду (знакомьтесь, кстати) сюжетный пи- 
нок. Без него никуда... 

Движок ВІоосШпе большой оригинал — можно 
довольно долго по-стриптизерски крутиться 
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вокруг закрытого шкафчика впустую, разочаро- 
ваться и уйти. Исследовать три-четыре соседние 
локации, перелезть через забор, через который 
и перелезать-то не нужно, полюбоваться на об- 
рывающуюся в никуда землю, два раза умереть в 
попытках вернуться на пригодную к жизни сто- 
рону, отыскать новое оружие. Загрузить сохра- 
ненную игру и обнаружить в том самом шкаф- 
чике ключ. Оказывается, нам предлагалось при- 
сесть! Оказывается, доминантной позиции 
«сверху» створки не желали поддаваться!! И т.д. 
Впрочем, если все необходимые вещи попали в 
ваш инвентарь вовремя и без эксцессов, радо- 
ваться тоже не следует. Имеется, к примеру, ма- 
шина. Но путь на свободу преграждают ворота. 
Ищем ручку для их открытия? Как бы не так! Она 
сломается в ваших молодецких клешнях в самый 
неподходящий момент, а Джимми Ка невозмути- 
мо заявит о необходимости поиска другого вы- 
хода. Такой вот местечковый пиксель-хантинг. 
Рассказывать же здесь об экшен-составляющей 
игры и вовсе срамно. «Почему вы решили разра- 
батывать свой движок, а не?» — интересуется яс- 
но видящий свет в конце туннеля сотрудник сай- 
та НотеЬАК у Яна Будана, человека из «Зимы». 
Ответ все расставляет по своим местам: «Мы ре- 
шили разработать свой движок, чтобы не быть 
связанными функциями существующих. Чтобы 
воплотить все наши идеи и задумки, пришлось 
писать соответствующий движок». Мнда. Можете 
быть уверены, ни один из современных игровых 
моторчиков не способен воссоздать эту тягучую 
грацию побитой армии Урфина Джюса. Абсолют 
дуболомства, не признающий сколько-нибудь 
внятной боевой системы, физики, химии, биоло- 
гии и прочих точных наук. Когда темная глубина 
экрана являет угловатого, путающегося в конеч- 
ностях, застревающего в стенах, дверях, самом 
себе зомби, его вполне логично хочется убить. 
Коротышку Карда, коему щедро уделяет внима- 
ние игровая камера в заставках, руки тянутся 
ударить чем-нибудь тяжелым. Так живые орга- 
низмы не двигаются! Мы, избалованные, забыли 
уже о столь нецензурной анимации подстрелен- 
ного из дробовика тела, о близнецах-трупах, об 
окоченевших руках героини Тгезраззег. Играю- 
щему приходится двигаться по уровням с за- 
стывшим на лице брезгливым выражением, дву- 
мя пальцами собирая предметы и щелчками рас- 
пугивая шатающихся покойников. За полигона- 
ми не видно жизни, истории, трагедии. 
Примитивный в своей аркадной сути Тпе Ноше 
ог" иіе Беасі кажется здесь глубоким психологи- 
ческим триллером. Душа просит возвращения в 
уютный туман Зііепі НШ, и пусть радио верещит 
о приближающихся со всех сторон тварях, а в 
руках будет лишь палка с гвоздем, мы будем 
чувствовать себя частью чего-то целого. Четыре 
эпизода ВІоосШпе — не что иное, как желание 



перевозбужденных разработчиков сделать «как у 
них». Но — незадача: все драконьи головы смот- 
рели в разные стороны, поэтому результат вы- 
глядит крайне нескладным Франкенштейном 
любительской штопки с ярко-голубой фланеле- 
вой заплаткой в горошек на 
злодейском челе. Третий рейх! 
Третий рейх! Эти фашисты 
всегда неровно дышали к зом- 
бированным зольдатен! Да, но 
у нас тут больница?! Дыры во 
времени! Гипноз! И чтобы все 
приходились родственниками 
друг другу! И амнезия! Чехи 
грохают пивными кружками 
над еще не начатым проектом, 
брызгают на него густой пеной и крошат кнед- 
ликами. Каждый бросается делать что-то свое, 
помогает соседу, ожесточенно спорит, не слушая 
собеседника, и снова уходит в запойное твор- 
чество. О технической стороне игры словно и 
не думали вовсе. Если вы с пре- 
зрением 1 
относи- 
тесь к 
графи- 
ческому 
оформ- 
лению 
«крос- 

сплатформ», ^ 
немедленно возлю- 
бите их. После текстур 
ВІоосШпе, ее освещения, 
зоны видимости, воды, 
открытых пространств, 
умеющих одним своим при- 
сутствием насылать столбняк 
на системы любой производи- 
тельности... Скриншоты непо- 
далеку, мимо не пройдете. 
Возможно, вам привидится, что 
в игре существует «неповтори- 
мая завораживающая атмосфера 
страха», гарантирующая «Ли- 
нии» бесповоротную индульген- 
цию и билет первого класса до 
райских кущ, в обход кипящего 
масла технических и графичес- 
ких ужасов. Запишите: у вас гал- 
люцинации. Пишите дальше: ...а 
чешское творение — отменное 
лекарство. После мерзейшего 
внешнего вида, бесцельных 
блужданий по коридорам, поч- 
ти пыточного времени загрузки 
уровней наша реальность ка- 
жется много-много-много луч- 
ше. Не болейте! □ 



Иногда в диалогах нам предложат 
выбрать реплику. единственную. 
Вы понимаете, да? Нелинейность! 

МОЖНО ПРОСТО НЕ ОБЩАТЬСЯ С 
ПЕРСОНАЖЕМ. СТОЯТЬ И КОВЫРЯТЬ 
ПОЛОВИНКОЙ САДОВЫХ НОЖНИЦ БОЛЬ- 
НИЧНУЮ КОЙКУ. 
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ТЕХНИЧЕСКИЙ ДИРЕКТОР ГІАТРИК ЛЕВИН I АРТ-ДИРЕКТОР РУСЛАН СУЛЕЙМАНОВ 

РАЗРАБОТКА ІМіімі_оск Зортѵѵаве 

ИЗДАНИЕ «АКЕЛЛА» 

ДАТА РЕЛИЗА 5 АВГУСТА 2005 Г. 

рекомендуемое железо Ремтііім III 1000, 256 Мбайт ОЗУ, видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 



МЕТАЬНЕАРТ: 

ПЕРІ_ЮАІ\ІТЗ 

РАМРАОЕ 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Ва1І8 Ош 



«Пришла, а шкаф уже пустой, остался песик с носом!» — День Боли в Городе Счастья. 
— Грех межзвездный. — Гасскажи мне про свои штучки. — Мой мини-ган толще. — Зсоііу, 
Ьеат те оиііа Ьеге! — «И бесстыдно над уродцем насмехалася сова». 



Фоллаутлэнд: хоть слово дико, но нам ласка- 
ет слух оно. Потому что: офицеры кос- 
мофлота через пространственную анома- 
лию попадают черт знает куда (авторы МеШІНеаП; 
из ШтЬоск смотрели 5іаг Ігек: Ѵоуа§ег?) и обнару- 




И ЕЩЕ ЭТИ МАЛЕНЬКИЕ 
ЗАБАВНЫЕ детали: 
если ночью перейти 
в локацию, где живет 
веселый архивариус 
(ладно, историк), 
на ней светло. но 
шансы попасть из 
мини-гана — ночные. 
Ощущение ирреаль- 
ности происходящего 
— сильнейшее. 32% 
в упор? Так ведь 
светло же! 



живают планету, копирующую Зем- 
лю (Брэд-бе-ри!), а точнее, ее постъ- 
ядерное прошлое и ГИ (голографические игры) по 
его мотивам. Ничуть не удивляясь английским вы- 
вескам местного поселка, протагонистические м. и 
ж. (каперанг и второй пилот) переодеваются в 
джинсы и рваные майки и начинают вести себя, 
как стандартные постапокалиптические жлобы из 
НФ и к/ф. Вокруг цветут левкои и туберозы, люди в 
резиновых масках мутантов и киборгов с планеты 
Шелезяка поют песенки под гитару. Это, господа, 
мир, целиком превращенный в Йіете рагк, тоже из 
«Стар-Трека», только классического. 
Ролевая система МеіаІНеаП; (чѵ\то.теШІпеагШ) 
полна аллюзий и пародийных элементов: знакомые 
по РаНоШ'у характеристики и скиллы героев живут 
одной дружной семьей. Ловкость и снайпер. «Про- 
цветание и крюк» (спасибо, г-н Коваль). Но какая 
разница? Вся хитрость — нарастить на персонаже 



честного мяса больше, чем имперский гвардеец 
сможет оторвать от него очередью из ручного пу- 
лемета. На очередь уходят три патрона, потому что 
они дорого стоят. Бой с вооруженным гуманоид- 
ным соперником — честная дуэль; Лермонтов и 
Дантес близоруки, поэтому — в упор и у кого апте- 
чек больше. «Очки действия» (ОД ) на перезарядку 
оружия не расходуются, хотя мы скорбим в основ- 
ном по аккомпанементу — лязгу и щелканью. Воз- 
можность зацепить очередью нескольких против- 
ников, памятная по Е, отсутствует, поэтому, если 
скорпиолы (нет, не опечатка; нет, не ожившие му- 
зыкальные инструменты) ползут стаей, это бо-бо: с 
сочным хлюпаньем они долго будут тыкать жалами 
во второго пилота, мисс Шеридан. Насекомые (хотя 
у них четыре лапы; может, мутанты?) много читали 
Филиппа Хозе Фармера, видели обложку игры и на- 
воображали себе. Остыньте, членистоногие: все РС 
и №С — как потертые пластмассовые солдатики, 
все — как в Той Самой, в 1997-м, на 16 Мбайт ОЗУ. 
Почти. И внешне. И не совсем: здесь Го§ оГ \ѵаг про- 
зрачный (или у всех местных есть с1оакіп§ сіеѵісе), 
а зона видимости очень мала. А многие №С гуляют 
по своим локациям. Погоня за призраком пятки, 
мелькнувшей за углом, — это бодрит. Здания и за- 
росли не становятся прозрачными, враги не под- 
свечиваются — это освежает. Можно стать на одно 
колено, можно прилечь. Что в лоб, что по лбу. 
Как и в немецком народном Е под названием Тпе 
Раіі, инвентарь в МеШІНеаП: ограничен не предель- 
ным весом, а количеством слотов. Последствия те 
же: переполнение и беганье в магазин каждые пять 
минут. Путем вздувания силы персонажа число 
слотов можно увеличить, но... лучше наращивать 
честное мясо и бегать в магазин. А если инвентарь 
был полон, когда вам давали квестовый предмет — 
дисконтную карту или ключ... Ну, так ведь часто со- 
храняться нужно было и в Е, правда? А вам случа- 
лось ронять нужные вещи за машину в Е-2? В 
МеіаІНеаП; все проще: если вы не держите под пос- 
тоянным контролем Рефлекс Правой Клавиши, 
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привитый многими изометрическими РПГ, а точ- 
нее, если не сдержали и решили исправиться — то 
есть при последовательном нажатии правой и ле- 
вой, — персонаж швыряет то, что держит в руках, в 
указанное курсором место. Это может быть и зона 
перехода, занимающая изрядную часть мелких ло- 
каций (то есть помещений). Зато гранатами швы- 
ряться удобно, да. 

В качестве арригинального аффтарского элемента 
МеШІНеаП; долгое время позиционировалась имп- 
лантация имплантатов в геройские тельца. Она есть. 
Ее могло бы и не быть. Побочное, опциональное за- 
нятие, как и в Г.-2. Только здесь железки отторгаются 
организмом без тактониевой сыворотки, уровень 
которой (отображаемый зелененьким баром) при- 
ходится поддерживать постоянно. Себе дороже; точ- 
нее, себе хлопотнее. Печальный пример — киборг в 
состоянии ломки, согласный работать за. 
Еще есть случайные квесты: на проходном месте 
стоит мутант и спрашивает: «Паренькакнасчеткого- 
нибудьпришить?». Нет, спасибо. Мы лучше пойдем 
вышибать из патрульных роботов пирамидки для 
гиперболоидов, это выгоднее и репутации не пор- 
тит. Хотя репутация партии у Империи нумори 
(содержателей парка развлечений), номадов (мест- 
ных), мутантов и репликантов (к ним относится 
вспомогательный персонал: слесари, сварщики и 
грузчики; Дик-Дик-Дик, ОЯтогИ соіопіез?) носит 
весьма справочный характер — посмотреть, на- 
пример, чему эквивалентно однократное посыла- 
ние кого-нибудь в задницу (-20 по шкале). Потому 
что в игре столько же морального и прочего выбо- 
ра, сколько в БіаЫо («Что надеть?»). 
Диалоги? Тот случай, когда не хочется цитировать. 
Скажем только, что реплики главных героев, адре- 
сованные к №С, не обновляются во время повтор- 
ных визитов. И ответные речи тоже. Мы уже убили 
гада, но «кто-то ловит людей в восточных предмес- 
тьях и поедает их внутренние органы». Кто-кто — 
доктор Ле, конечно; догадаться можно и до убие- 
ния мутанта. 

Основным источником вдохновения авторов, ко- 
нечно же, были не к/ф про маньяков-интеллектуа- 
лов, а Е и Е-2. Будь мы мурзилоидами, то зарядили 
бы душевно: «Да это чистый Фол, ты прикинь, чу- 
вак!» и т.п. Но мы не, и это не «Фол»... На абсолютно 
непредвзятый и, гм, незаинтересованный взгляд — 
лучше бы калькированию подверглась боевая-роле- 
вая система Е, а не отдельные квесты. Ну в самом де- 
ле: истребить крыс на огороде; поработать на Пло- 
хого доктора (не Ле); найти ценный предмет, уро- 
ненный в нужник (только не часы, а ожерелье, — и 
уже не смешно, потому что золотые часы над отвер- 
стием находились на культурно-реферированном 
основании). А из хвостов убитых как-бы-скорпио- 
нов изготавливается противоядие. А в пустых здани- 
ях появляются злоумышленники, когда мы получаем 
на них ликвидаторские квесты. И еще здесь есть 
как-бы-сіеаШсІа^ѵз. Это атшетепі; рагк, и не лучший 



— чувствуешь себя уцененным русским курортни- 
ком. Аниматоры — не надоедливые, а нерадивые, на 
экскурсию в Удивительный Пещерный Город не тя- 
нет — потому что экскурсия пешая. Зато тут есть 
стриптиз... и игровые автоматы... Будучи отпущенны- 
ми на волю, персонажи нажрались бы с подчинен- 
ными м-ру Кей Ди (Лэнг?) репликантами и косолапо 
приплясывали бы, бормоча «эх-хвост-чешу-я», а за- 
тем мирно заснули бы среди му- 
сорных баков. Все равно финал 

— отлет домой. Ах, его еще нужно 
добиваться?! Как странно... Может, 
отпустите так, без выполнения 
ста тридцати трех квестов? Ну по- 
жалуйста... Деньги же плочены! 

Кстати. Доброй традицией среди V 

отечественных разработчиков 
стали объемные патчи. В данном случае это мелоч- 
ная придирка, потому что: а) хотя и около 40 
Мбайт, игра в целом работает и без; б) это хоро- 
шая шутка, адресованная знатокам: вы помните 
суматоху с патчами к Е-2? 
Мы зарекались говорить что бы то ни бы- 
ло о диалогах. Мы просим прощения, но. 
Скажите, вам нравится гоплин? Нет, не 
Майлз на Гопалин, а просто гоплин? 
«Если тебе дорог твой дружок, берегись 
собачки Бишопа (зіс! — ЖЕ), у нее зубы, 
как бритвы, и реакция голкипера». Ну в са- 
мом деле! Голкипер — он ведь все-таки Ьаіі 
кеерег, а не Ьаіі зпаіспег, а? 
Но если гоплинИть — то где, где подрыв сортира? 
Или поджог помойки? Или вот: в баре обращаем- 
ся к мутанту-гитаристу Мулио (у него три гла- 
за, но что-то в единственном экземпляре — 
ягодица, наверное) с просьбой «чёнить сба- 



В Метаі_Неарт классическая беже- 
вая ПУСТЫНЯ ПЕРЕМЕЖАЕТСЯ ЦВЕТУЩИМ 
ТАМАРИНДОМ, ПОВАЛЕННЫМИ МУСОРНЫ- 
МИ БАКАМИ И ИСТОЧАЮЩИМИ ЗЕЛЕНЫЙ 

дым кальян-деревьями. Ярко! 




цать». И вместо заказанного 
нами нового гимна Империи 
нумори слышим (продолжаем 
слышать) фоновую музыку. 
Очень показательно для МеШІНеагі 
И с каких пор Процион — планета? □ 
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Игровое железо 



личное дело 




ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



Начните чтение 

с этой заметки 

...при изучении материалов о приставках, видеокартах и другой периферии возникает 
недопонимание некоторых терминов. И в этом я не одинок. Отсюда просьба: хотелось 
бы увидеть в журнале этакий ликбез по «железным» вопросам, может быть, словарик 
основных терминов... 



Тенденция 

Это послание было обнаружено во 
«Входящих» ровно год назад, со- 
вершенно случайно (как и любые 
другие «здоровые» письма; кстати, 
разбавляющие спам на лично-ра- 
бочих аккаунтах героических кор- 
респондентов в пропорции 1:30, 
как минимум). А недавно оно было 
подкреплено сразу несколькими 
аналогичными депешами. 
Будем объективны, на человека 
неподготовленного, любой даже 
самый популярный железный об- 
зор способен произвести удручаю- 
щее впечатление. Тем более что в 
последнее время (и тем паче за 
период, прошедший с публикации 
предыдущего, страшно сказать в 
каком году случившегося выпуска 
железно-толкового словаря) наша 
речь обогатилась изрядным спис- 
ком новых метафор, эвфемизмов и 
синекдох, а иные из прежде мало- 
распространенных получили пос- 
тоянную прописку в игрожелезных 
опусах. Словом, пора, пора, разло- 
жить лексемы на словоформы. 

Антиалиазинг 

Сглаживание «ступенек» на на- 
клонных линиях, образующихся в 
готовом Зй-изображении после 
натягивания текстур на каркас. 
Есть два основных метода полно- 
экранного сглаживания (РЗАА) — 
суперсэмплинг (33) и мультисэмп- 
линг (МЗ). В первом случае все 
изображение рассчитывается в 
повышенном разрешении по 
сравнению с установленным раз- 
решением экрана. Практический 
смысл такой режим имеет лишь 
тогда, когда мощная видеокарта 
работает в сочетании с недорогим 
ЖК-монитором с матрицей невы- 



сокого разрешения. Здесь «чест- 
ный» суперсэмплинг позволяет 
получить максимально качествен- 
ную картинку и заодно нагрузить 
ускоритель полезной работой. 
Иначе разумно будет вместо сгла- 
живания установить на одну сту- 
пень большее разрешение в самой 
игре. Мультисэмплинг куда мень- 
ше загружает видеокарту допол- 
нительной работой и может быть 
использован даже в высоком раз- 
решении (если видеокарта распо- 
лагает избытком мощности). Или 
же без какого-либо ущерба для 




слева Антиалиазинг темпоральный. 

производительности может скра- 
сить картинку в низком разреше- 
нии, если карта не из самых мощ- 
ных и разрешение приходится 
снижать искусственно. Широко 
используются также гибридные 
режимы, сочетающие мультисэмп- 
линг и суперсэмплинг. 
Из относительно свежих новаций 
приведем пример «временного» 
(ІегпрогаІ), как его обычно называ- 
ют (но точнее отражало бы сущ- 
ность явления и звучало бы, несом- 
ненно, благозвучнее — «динами- 
ческого»), антиалиазинга. Метод 
введен в драйверах АТІ для карт на 
процессорах Раоіеоп Х800 и досту- 
пен уже год. Идея такова: схема 



выборки точек для усреднения от- 
личается для четных и нечетных 
кадров (или для последовательных 
4 кадров — в режиме 4х). Включе- 
ние такого сглаживания никак не 
сказывается на производительнос- 
ти, а результирующая картинка в 
динамике выглядит глаже. При ус- 
ловии, что частота кадров в игре 
велика (в противном случае техно- 
логия автоматически блокируется). 

Архитектура 

Внутренняя схема (в самом что ни 
на есть прямом значении — «элек- 




справа Ядро. 

трическая принципиальная») и ло- 
гика работы любых электронных 
компонентов. В первую очередь 
термин применяется для централь- 
ных и графических процессоров. 
Со временем архитектура прогрес- 
сирует и все сильнее различается 
в моделях разных производителей. 
Отличиями в архитектуре в первую 
очередь и объясняется то, почему в 
разных программах процессоры, 
видеокарты и иное железо, срабо- 
танное разными компаниями, де- 
монстрируют уникальные результа- 
ты, даже имея одинаковую цену и 
количественные параметры (объем 
кэша и внешней памяти, тактовые 
частоты и т.п.). 



Виртуализация (ресурсов) 

Механизм, позволяющий отделить 
аппаратную часть от всех исполня- 
емых на компьютере программ, 
включая операционную систему. 
Ресурсы памяти, процессора, ви- 
деокарты и т.п. находятся под конт- 
ролем программной надстройки 
(супервизора), которая и выделяет 
их операционным системам (на 
компьютере с системой виртуали- 
зации одновременно может быть 
загружено несколько ОС). Посколь- 
ку супервизор работает на самом 
высоком уровне привилегий, ошиб- 
ки и даже полное зависание одной 
из операционных систем не приво- 
дят к необходимости перезагрузки 
компьютера. Достаточно «снять» 
ОС, подобному тому, как мы уже 
привыкли поступать с зависшими 
процессами в ѴѴІпсІоѵѵз. 
Очевидно, что надобность в не- 
скольких одновременно запущен- 
ных ОС на одном компьютере не 
выглядит сегодня особенно насущ- 
ной. Тем не менее в очередных се- 
мействах процессоров, заявленных 
к выпуску в следующем году, соот- 
ветствующие технологии появятся, 
сначала в серверных, а затем и в 
настольных линейках. Кроме воз- 
можности держать одну ОС для от- 
ветственных задач, а вторую — для 
экспериментов, в перспективных 
особенностях называется антиви- 
русный контроль, сетевой фильтр и 
прочие системные службы, которые 
можно будет перевести в ведение 
супервизора. И таким образом на- 
дежнее защитить компьютер от за- 
ражения. 

Конвейер 

Центральный компонент любого 
процессора. Команды и данные 
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выстраиваются в цепочку и на 
каждой ступени (говорят: стадии) 
получившегося конвейера над ни- 
ми производятся доступные на 
данном шаге операции. 
Для центральных процессоров 
введение конвейерной обработки 
позволяет забегать вперед по ходу 
программы и накапливать резуль- 
таты громоздких вычислений к тому 
моменту, когда они реально потре- 
буются. Однако в длинном конвейе- 
ре кроется известная опасность: 
если программа отличается слож- 
ным алгоритмом, с труднопредска- 
зуемыми ветвлениями (на практике 
таково большинство программ), 
велика вероятность, что ход про- 
граммы пойдет отличным от пред- 
сказанного способом и конвейер 
придется очищать от накопившихся 
данных. Торможение в таком случае 
окажется тем большим, чем длин- 
нее сам конвейер. 
Зато для графических процессо- 
ров введение нескольких парал- 
лельных конвейеров — очевидный 
(и единственный, если учесть, что в 
каждом таком конвейере могут 
быть сотни и тысячи стадий) способ 
ускорить обработку данных, по 
своей природе слабо или вовсе не 
зависящих друг от друга. Отдельно 
взятый пиксельный конвейер спо- 
собен выполнить полный набор 
операций над текстурами, необхо- 
димый для формирования готовой 
точки в итоговом изображении. Та- 
ким образом, на выходе 16-кон- 
вейерного графического процес- 
сора вроде Расіеоп Х800ХТ или 
ОеРогсе 6800ОТ в каждый момент 
времени может быть получено до 
16 пикселей, готовых к непосредс- 
твенному выводу на экран. 

Моддинг* 

Процесс наделения стандартных 
компонентов (от корпуса до видео- 
карты) уникальными свойствами. 
Разумеется, корпус, как самая вид- 
ная часть, подвергается наиболее 
частым и глубоким изменениям, 
причем высшим классом считается 
не простое украшательство, а до- 
бавление новых качеств, в целом 
компьютерам как классу не свойс- 
твенных. Компьютер-кофеварка, 
компьютер, встроенный в аквари- 



ум, ЭЛТ-монитор или иной предмет 
домашнего обихода. 
Для внутренних компонентов мод- 
динг означает обычно замену куле- 
ра, но иногда и более серьезное 
вмешательство с паяльником в ру- 
ках, к примеру, для повышения на- 
пряжения питания графического 
процессора и памяти на видеокар- 
те (вольт-моддинг). 

Платформа 

Набор базовых компонентов, без 
которых не обходится ни один ком- 
пьютер. Дополняется периферией 
(внутренней и внешней) в соответс- 
твии с запросами пользователя. 
Как правило, платформой называют 



тексте; шире используется всегда, 
когда речь идет о графике или ви- 
део, в чьей обработке деятельное 
участие принимает компьютер). 

Тайминги** 

Задержки при обращении к па- 
мяти. Измеряются в тактах сис- 
темной шины. Определяют, на- 
сколько быстро оперативная па- 
мять может реагировать на посту- 
пающие от процессора запросы. 
В характеристиках модулей памя- 
ти тайминги указываются в виде 
разделенных тире значений. К 
примеру, самая скоростная на 
сегодня формула доступна для 
элитных модулей ООР400 и пи- 




материнскую плату с процессором 
(иногда материнскую плату в корпу- 
се, когда речь идет о ноутбуках и 
компьютерах в формате ЬагеЬопе). 
Поскольку требования компактнос- 
ти, надежности и совместимости 
работающих в одной связке компо- 
нентов со временем ужесточаются, 
в будущем не исключено, что объ- 
единение компонентов в протести- 
рованную на предмет беспроблем- 
ной работы платформу будет типич- 
ным явлением. А платформы так и 
будут называться: «для домашнего 
компьютера», «для рабочей стан- 
ции», «для офисного ПК» и т.п. В 
мобильной сфере это уже состояв- 
шийся факт — обе конкурирующие 
технологии Іпіеі Сепігіпо и АІѴЮ 
Тигіоп предъявляют специфические 
требования не только к процессо- 
рам, но и входящим в состав плат- 
формы мобильным чипсетам, моду- 
лям беспроводной связи и т.п. 

Рендеринг 

Процесс формирования трехмер- 
ного изображения (в игровом кон- 



шется как «2-2-2-5»; наибольшее 
влияние на производительность 
оказывает первое значение в 
списке (САЗ І_а1епсу). Чем ниже 
тайминги, тем, естественно, выше 
производительность. 

Тексель*** 

Часто используется в устойчивом 
словосочетании «мега- (гига-) и 
т.п. текселей в секунду», что явля- 
ется важнейшей характеристикой 
видеокарты, обозначающей спо- 
собность «перелопачивать» тот 
или иной объем текстур. Как из- 
вестно, единственным комплектом 
«декораций» для оформления 
всей сцены в современных усло- 
виях ограничиваться не принято 
(текстуры поверхности, отражаю- 
щие текстуры, рельефные и т.п. 
накладываются одна поверх дру- 
гой). Следовательно, чем выше 
скорость работы с текселями, тем 



более сложную картинку (с комп- 
лектом текстур большего объема) 
сможет выстраивать ускоритель. 

Фильтрация 
(би-, трилинейная 
и анизотропная) 

Неотъемлемый этап в процессе 
формирования объемного изобра- 
жения: устранение искажений, не- 
избежных, когда приходится на- 
кладывать один и тот же комплект 
текстур на объекты, удаленные от 
наблюдателя на разную глубину 
сцены. Поскольку текстуры суть 
обычные растровые изображения, 
к масштабированию они совер- 
шенно не приспособлены. Причем 
в обе стороны: приближение ведет 
к пикселизации (текстура распа- 
дается на квадраты), а удаление, 
вкупе с изменением угла наложе- 
ния, превращает картинку на текс- 
туре в некую серо-бурую кашу. 
Для того чтобы решить эту пробле- 
му, используется несколько комп- 
лектов текстур с разным разреше- 
нием. Дабы стыки между текстура- 
ми из разных комплектов не бро- 
сались в глаза, используется 
фильтрация. Самый совершенный 
метод — анизотропная фильтра- 
ция, уровень которой (количество 
точек, по которым происходит ус- 
реднение) задается в настройках 
драйвера. 

Шейдеры 

Пиксельные шейдеры — это не- 
большие программы, исполняемые 
графическим процессором, кото- 
рые позволяют вносить изменения 
в результирующую картинку на 
уровне отдельных пикселей (в от- 
личие от традиционного пиксель- 
ного конвейера, минимальной 
«закрасочной» единицей которого 
являются ячейки каркаса, на кото- 
рый отображаются текстуры), что 
совершенно необходимо, напри- 
мер, для создания реалистичного 
освещения. Спектр применения 
шейдеров очень широк; факти- 
чески в современных играх изоб- 
ражение по большей части фор- 



* Будете очень громко смеяться, но мы настаиваем, что моддинг имеет один корень со 
словами «мода» и «модифицировать»! 
** От англ. Іітіпд — хронометраж. 

*** От англ. Іехіиге еіетепі — элементарная точка на текстуре. 
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мируѳтся именно с их помощью, 
поскольку пределы реалистичнос- 
ти, доступные прежним технологи- 
ям, уже выбраны до донышка. 
Вершинные шейдеры таким же 
способом работают над отдельны- 
ми вершинами каркаса. И так как 
никто не мешает делать эти изме- 
нения в цикле, с их помощью осо- 
бенно удобно программировать 
динамические эффекты, не несу- 
щие смысловой нагрузки в игре, 
но, к примеру, оживляющие стати- 
ческий пейзаж. 

Шина 

Соединительная магистраль, со- 
стоящая из нанесенных на печат- 
ную плату дорожек и пары микро- 
схем, организующих передачу 
данных (согласование по уровням 
сигнала и кодирование для контро- 
ля искажений при передаче). 
Чаще всего этот термин применя- 
ется к скоростным соединениям, 
работающим на высокой частоте. 
Системная шина (она же — РЗВ) 
соединяет центральный процес- 
сор с периферией, шина памяти 
— с памятью, а шины ЮЕ и АегіаІ 
АТА служат для подключения 
жестких и оптических дисков. 
Производительность шины (про- 
пускная способность) измеряется 
в мега- и гигабайтах в секунду и 
зависит от двух параметров: коли- 
чества дорожек (ширины шины) и 
эффективной частоты передачи 
данных. Первое, умноженное на 
второе, равняется пропускной 
способности. 

Поскольку современные шины ус- 
певают переслать данные несколь- 
ко раз за один такт системного 
таймера, эффективная частота 
передачи равна частоте таймера 
(опорной частоте), умноженной на 
соответствующий коэффициент 
(так, для памяти стандарта ООП, 
ООР2 и йОРЗ коэффициент равен 
двойке; для системной шины всех 
современных процессоров — чет- 
верке). Это необходимо учитывать, 
поскольку в ВЮЗ материнских 
плат обычно указывается опорная 
частота, к примеру, 200 МГц для 
памяти ООРМОО и 200 же мегагерц 
для процессора с заявленной 800- 
мегагерцевой системной шиной. 



Это правильно, так и должно быть, 
ничего страшного. 

Ядро 

Процессорное ядро — вычисли- 
тельный блок, включающий в себя 
всю схему, ответственную за вы- 
числения, логические операции и 
обмен данными. 

Для работы ядро нуждается в отде- 
льной памяти (кэш-памяти), разме- 
щаемой на том же кристалле, при- 
чем по площади и количеству 
транзисторов кэш обычно превос- 
ходит вычислительное ядро. 

нютѵ 

Стандарт видео и телевидения 
«высокой четкости». Мониторы, те- 
левизоры и, безусловно, сами ви- 
деозаписи и эфирный сигнал в 
этом стандарте должны поддержи- 
вать разрешение кадра 1050x600 
при частоте обновления 30 Гц и от- 
сутствии чередования кадров 
(іпіегіасе). И более ничего сверхъ- 
естественного. Вчерашний день по 
сравнению с разрешениями и час- 
тотами, используемыми в компью- 
терном быту, однако весьма серь- 
езный шаг вперед от возможностей 
прежних «гражданских» видеос- 
тандартов МТЗС, РАІ_, ЗЕСАМ. 

ѴѴОР2.0 

ѴѴІпоІоѵѵз (Згаргііс Роипоіаііоп 2.0, 
также известный как йігесІХ 10, 
графический АРІ (программный 
интерфейс) для ЗЭ-графики, ожи- 
даемый к выпуску одновременно с 
операционной системой Місгозол; 
І_опдпогп (коммерческая торговая 
марка новой ОС — Ѵізіа — была 
обнародована этим летом). Ожида- 
ется обновленная шейдерная мо- 
дель (4.0) с унифицированными 
характеристиками как для пиксель- 
ных, так и для вершинных конвейе- 
ров, новые типы данных, детализи- 
рованная спецификация, факти- 
чески исключающая какие-либо 
фирменные отличия в графических 
процессорах на уровне поддержи- 
ваемых команд и структур. Послед- 
нее не означает, что разные видео- 
карты станут работать с одинаковой 
производительностью, реализация 
функций внутри «железа» останет- 
ся различной. □ 




ѴѴіпРаз* РХ7800 СТХ ЮН 
Ехігете 

♦ Поддерживает М і с гозоіі® Э і г есІХ®9 . Ос 
Зпасіег МосІеІ 3.0 

♦ Ядро ІЧѴЮІА® СіпеРХ™ 4.0 

♦ Технология ШгаЗпасІоѵѵ™ II 

♦ 490 МГц /625 МГц 
Высокая производительность 



ѴѴіпРазі РХ7800 СТХ ЮН 

♦ Поддерживает Місгозоп®ОігесІХ®9.0с 
Зпасіег МосІеІ 3.0 

♦ Ядро ЫѴЮІА® СіпеРХ™ 4.0 

♦ Технология ШгаЗпасІоѵѵ™ II 

♦ 430 МГц /600 МГц 
Высокая производительность 



ѴѴіпРазі РХ7800 ОТ ЮН 
Ехігеше 

♦ Поддерживает МісгозоК®ОігесІХ®9.0с 
Зпасіег МосІеІ 3.0 

♦ Ядро ІЧѴЮІА® СіпеРХ™ 4.0 

♦ Технология ШгаЗпасІоѵѵ™ II 

♦ 450 МГц /525 МГц 
Высокая производительность 



ѴѴіпРазі РХ7800 ОТ ЮН 

♦ Поддерживает М і с гозоіі® Э і г есІХ®9 . 0с 
Зпасіег МосІеІ 3.0 

♦ Ядро ІЧѴЮІА® СіпеРХ™ 4.0 

♦ Технология ШгаЗпасІоѵѵ™ II 

р400 МГц/500 МГц 

Высокая производительность 

ѵѵ ѵѵ ѵѵ. I еа сі Іе к. со т 
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ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



На два дюйма лучше 

За какиѳ-то полгода с небольшим ситуация на рынке ЖК-мониторов успела 
кардинально поменяться. Еще совсем недавно мы сравнивали 17-дюймовые модели 
между собой и с 19-дюймовыми, находили их лучшими и идеально подходящими 
для игр, даже рядом с более дорогими 19-дюймовыми. Теперь все не так. Спешно 
тестируем! 



Как мы тестировали 

По чрезвычайно старой и 
предельно доброй традиции 
мониторы тестировались в самых 
неблагоприятных для них условиях, 
путем подключения ко все тому же 
изрядно потрепанному временем 
и пользователями, но живому и 
стопроцентно здоровому ноутбуку 
Загпзипд Х10 с дискретным ви- 



деографическим чипом ОеРогсе4 
440 Оо с 64 Мбайт видеопамяти. 
Выбор объясняется тем, что выход 
на внешний монитор в ноутбуках 
позволяет самым суровым образом 
испытать аналоговую часть монито- 
ра на предмет генерации цветового 
шума и разного рода мерцаний. 
Набор тестов также сохранился в 
неприкосновенности — к примеру, 



мы придирчиво отсмотрели набор 
цветовых паттернов и откалибро- 
ванных фотографий с правильной, 
знакомой с детства палитрой. 
Игровые тесты на проворных движ- 
ках Оиаке 3: Агепа 1.17 и ІІпгеаІ 
Тоигпагпепі 2003 (ТІуЬу) остаются 
лучшими лабораторными детекто- 
рами скорости реакции пикселей. 
Синхронизация с частотой обновле- 



ния кадров выключалась. В этих же 
играх мы проверяли способность 
к корректному масштабированию 
картинки в игре до разрешений 
640x480, 800x600 и 1024x768 точек. 
Послесвечение же оценивалось с 
помощью плавной прокрутки текста 
и перетаскивания по экрану окошка 
с разнообразным текстово-графи- 
ческим содержимым. 




Асег АН 751 

Компания Асег занимает третье место по объемам поставок 
ЖК-мониторов (после І_0 и Загпзипд) в Россию. Однако в 
наших тестах Асег-мониторы очень редко были первыми, 
хотя и ни одного провала тоже на память не приходит. Доб- 
ротная техника, с умеренной (но и не слишком низкой, на 
среднем уровне) ценой — вот и все впечатление. 
Что же на этот раз? С 17-дюймовой моделью все по-пре- 
жнему: ни провалов, ни отрывов — хороший современ- 
ный уровень игровой модели о семнадцати дюймах по 
диагонали. Чтобы не повторяться в дальнейшем, давайте 
зафиксируем основные приметы такового уровня: 

а) обзорность ограничивается по горизонтали снижением 
контрастности с характерным желтым подсвечиванием 
(оттенок которого бывает различным — от светлого до 
почти оранжевого). Причем, если наблюдать это явление 
на белом фоне, окрашивание по краям экрана становится 
заметным уже при 30-градусном отклонении. Черный текст 
остается читаемым под любым углом, а вот фотографии 
идеально отображаются только тогда, когда ты рассматри- 
ваешь их, центрируя себя точно посередине экрана; 

б) по вертикали наблюдается только падение контраст- 
ности, более резкое по сравнению с «горизонтальным», 
но без цветового окрашивания; 

в) цветопередача заслуживает по меньшей мере оценки 
«хорошо», хотя, пожалуй, это единственный параметр, 
для которого наблюдается видимая на глаз вариабель- 
ность, особенно когда речь заходит о регулировках. У Асег 
АН 751 с этим опять же картина из типичных: вместо чис- 
ловых значений цветовой температуры в меню обнаружи- 
ваются две «описательные» градации — СооІ (холодные, 
синеватые оттенки) и ѴѴаггп (теплые, желтоватые), а для 
желающих крутить настройки вручную — поканальная 
регулировка (ІІзег). Объективно говоря, такой подход надо 



признать наиболее честным, поскольку ни один из про- 
изводителей (кроме Ргезіідіо) калибровкой соответствия 
значений, прописанных в меню, реальным 6500, 9300 и 
т.п. «градусов по Кельвину» на конвейере не занимается. 
По крайней мере в случае недорогих моделей; 
г) несмотря на разброс «спецификационных» значений, 
задержка, демонстрируемая моделями с заявленной 
«меньше 10 мс», по субъективным ощущениям находится 
на одном уровне, то есть найти разницу между 4 и 8 мс по 
плечу не каждому. Более того, субъективная оценка может 
заметно расходиться с официальными характеристиками. 
АН 751 снова не рекордсмен, но и не отстающий, в играх 
смазывание контуров в самых динамичных эпизодах оче- 
видно, но играть не мешает, то же самое происходит и с 
плавно прокручиваемым в окошке текстом. 
Не повальным, но также распространенным (типичным, 
да) веянием в мониторостроении за последний год стали 
ЖК-матрицы глянцевые, полированные или со специаль- 
ным покрытием. В исполнении Асег это обстоятельство 
отмечается маркетинговым ярлычком СгузІаІВгіІе. Такие 
экраны меньше рассеивают свет, благодаря чему цвета 
становятся насыщеннее, повышается контрастность и 
качество черного фона. В то же время появляются бли- 
ки, совершенно незаметные на традиционных матрицах, 
что заставляет вспомнить времена ЭЛТ-мониторов (пусть 
и с хорошим антибликовым покрытием), когда, глядя на 
выключенный экран, можно было во всех подробностях 
рассмотреть собственное отражение. Поэтому считает- 
ся, что «гладкие» мониторы уместны в домашних услови- 
ях, где можно легко регулировать окружающий свет, а в 
офисе их достоинства сомнительны. 
Все скоростные 17-дюймовые модели эксплуатируют одну 
и ту же технологию построения матрицы — ТЫ+РІІт, апь- 
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тѳрнатива (Зирег ІРЗ, МѴА) встречается только в категории 
крупноформатных и широкоэкранных моделей. 
Из дизайнерских находок в Асег АН 751 можно положи- 
тельно отметить кнопки управления меню, вынесенные на 
основание (кабели также подключаются к «ножке»); в нем 
же, очевидно, помещается и часть управляющей электро- 
ники. Такой вариант удобнее сам по себе, да и подставка 
получилась тяжелее, а монитор — более устойчивым. В 
минусы конструкции занесем внешний блок питания (те- 
оретически он, конечно, позволяет избежать лишних на- 
водок, но, с другой стороны, у абсолютного большинства 
мониторов со встроенным блоком питания изображение 
остается столь же стабильным). Не очень понравилось, что 
яркость и контрастность у нашего экземпляра были выкру- 
чены по умолчанию на 100%, и снижать их желания не воз- 



никло. Впрочем, ЖК-мониторы не чета ЭЛТ, в том смысле, 
что подсветка со временем не столько садится, сколько 
рискует просто «перегореть». К счастью, поменять лампу 
технически несложно, а срок ее службы во всяком случае 
не меньше, чем срок работы кинескопа, если учитывать 
именно то время, в течение которого сведение и фокуси- 
ровка сохраняются на первоначальном уровне. 



ЦЕНА $31 

ДИАГОНАЛЬ 17 ДЮЙМОВ 

УГОЛ ОБЗОРА (по ГОРИЗОНТАЛИ х по вертикали) 1 50x1 35 
ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 8 МС 

яркость 400 кд/м 2 I контрастность 500:1 
интерфейс Р-ЗиЬ, ОУ\, І_іпе Іп I потребляемая мощность 30 Вт 
ГАБАРИТЫ (ширина X ВЫСОТА х глубина) 379 X 400 X 164 мм 
вес 4,8 кг 



0) 



4.2 



Асег АН 951 



★★* 
★* 



ЛУЧШАЯ 
ПОКУПКА 



Современная тенденция в дизайне монито- 



ров из одного модельного ряда, отличающих- 
ся лишь диагональю, бесхитростна. Внешне 
они выглядят попросту слегка отмасштаби- 
рованными копиями. Разница в цене тоже сближает, она 
уже едва ли не пропорциональна прибавке площади экра- 
на. Управление и содержание экранного меню совершен- 
но идентичны... Но все эти внешние атрибуты обманчивы, 
объективная реальность такова, что именно 19-дюймовые 
мониторы за отчетный период «выросли» самым откро- 
венным образом. Несмотря на то что их разрешение все 
еще остается равным 1 7-дюймовым моделям (то есть те же 
1280x1024), в остальном (включая субъективную скорость 
реакции пикселей) среднестатистические 19-дюймовые 
представители претендуют на комплектацию оптимально- 
го игрового ПК в наибольшей степени. 
Ну а Асег и в этой номинации претендует на демонстрацию 
добротных талантов «среднего класса». Для которого ха- 



рактерна субъективная задержка, ни в коей мере не меша- 
ющая получать удовольствие от игры (хотя «остаточные» 
явления заметны на глаз, вне зависимости от заявленных 
характеристик), примерно равная 17-дюймовым моделям 
комфортная обзорность и объективно чуть лучшая цвето- 
передача. К портрету АН 951 добавим обнаружившийся 
запас по настройкам (в оригинале — 60 по контрастности 
и 90 по яркости), а также заметно лучшую по сравнению 
с 17-дюймовой регулировку цветовой температуры. Те же 
СооІ- и ѴѴаггл-градации, однако различия между ними куда 
менее грубые, ими даже можно пользоваться! 



ЦЕНА $400 

ДИАГОНАЛЬ 19 дюймов 

угол обзора 150x135 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 8 МС 

яркость 400 кд/м 2 I контрастность 700:1 

интерфейс й-ЗиЬ, РѴІ 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ мощность 50 Вт 

габариты 41 6 х 427 х 1 64 мм I вес 5,4 кг 



0) 



4.5 



НАШ 
ВЫБОР 



Затзипд ЗупсМазІег 970Р 

Просто лучший монитор нашего теста без 
учета цены, но вполне оправдывающий 
ее! Первым и неизгладимым впечатлением 
оказалась широчайшая обзорность (кроме 
дизайна, конечно. А он у 970Р новаторский — монитор 
исповедует максимальную свободу движения: регулиру- 
ется по высоте, углу наклона, переводится в портретный 
режим и вращается на поворотной подставке). Монитор 
позволяет не только читать текст под любым углом зрения 
(кстати, пару лет назад именно Затзипд первым предста- 
вил монитор с идеальной «текстовой» обзорностью), те- 
перь точно так же, не испытывая дискомфорта и цветовых 
искажений, можно рассматривать цветные изображения. 
Контрастность, конечно, снижается, но — и только. А учи- 
тывая, что номинальное значение данного параметра, из- 
меренного по центру, по субъективным ощущениям дейс- 
твительно приближается к заявленному в спецификации, 
изображение получается роскошным. Вполне предсказу- 
емо, что и цветопередача в таких условиях выступает на 
«отлично». Что тут еще можно сказать! 



Разве что привести некоторые технические подробности 
в объяснение причин успеха, который достигнут с приме- 
нением матрицы, изготовленной по технологии Зирег РѴА. 
В наших прошлых исследованиях мы уже касались нюан- 
сов этой весьма удачной технологии, сочетающей в себе 
преимущества «ширпотребной» ТЫ+РІІт и дорогой МѴА; 
именно из-за нее и достигаются максимальные в категории 
непрофессиональных моделей контрастность и обзор- 
ность. Приставку Зирег она получила благодаря новому 
свойству Оѵегсігіѵе, или, пользуясь фирменной термино- 
логией, АоѴапсес! Оупатіс Сарасііапсе Сотрепзаііоп. Но- 
вация обещает устранить (или по меньшей мере «начать 
устранять») традиционный порок матриц с ЖК-затворами 
любой конструкции, состоящий в том, что скорость пере- 
ключения между промежуточными градациями значитель- 
но отстает от переключения с белого на черный и обратно. 
Поскольку для управления затвором к нему прикладывает- 
ся определенное напряжение, тем большее, чем дальше 
отстоят друг от друга градации на шкале яркости. Однако 
и скорость переключения напрямую зависит от величины 




дате.ехе #10 октябрь 2005 



131 



Игровое железо 



тестирование | жк-мониторы 



4.7 



напряжения! Для решения проблемы было предложено 
«разгонять» затвор импульсом с максимальной ампли- 
тудой и лишь затем подавать необходимое напряжение 
для удерживания ЖК-затвора в нужном положении. Как 
отметился Затзипд ЗупсМазІег 970Р в тестах на скорость 
реакции? Снова отлично! И для 19-дюймовой модели это 
просто удивительно. Надо добавить, что заявленные 6 мс 



ЦЕНА $815 

ДИАГОНАЛЬ 19 дюймов 

УГОЛ обзора 178x178 I ВРЕМЯ реакции пикселей 6 мс 
яркость 250 кд/м 2 I контрастность 1000:1 
интерфейс ВѴІ (есть переходник на 0-5иЬ) 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ МОЩНОСТЬ НвТ ДЭННЫХ 

габариты 424 х 242 х 507 мм I вес 7,1 кг 



даны с пометкой «дгеу го дгеу», то есть для промежуточных 
градаций. Обнаружились ли какие-нибудь недостатки? 
Можно придраться к выносному блоку питания, который 
вдобавок присоединяется к внешнему же блоку цифро- 
аналогового преобразователя, прикрепленного к мони- 
тору несъемным кабелем. Отчего от монитора в рабочем 
положении идет своеобразная гирлянда... Но делать это 
совершенно не хочется, тем более что кабель «растет» от 
подставки и оказывается под столом. Отсутствие кнопок на 
корпусе с лихвой компенсируется все той же программой 
МадісТипе, через которую открываются в том числе и не- 
плохие настройки цветокоррекции — гамма, регулировка 
цветовой температуры, предполагающая выбор из двух 
теплых и семи холодных оттенков. 




Затзипд ЗупсМазіег 730ВР 

Монитор соответствует представленному выше описа- 
нию «среднестатистического 17-дюймового аппарата» с 
минимальными отклонениями, а именно располагает чуть 
меньшей субъективной задержкой и — «в компенсацию» 
— чуть менее яркой палитрой. Иными словами, модель 
получилась «более игровой», а довести изображение 
до субъективно приятного лично вам цветового баланса 
можно с помощью регулировки «гаммы» (предусмотре- 
на). А вот регулировки цветовой температуры резковаты, 
поэтому большинство предпочтет значение «Ыогта!». 
Отлично функционирующее масштабирование до проме- 
жуточных разрешений (за что можно похвалить встроен- 
ный цифроаналоговый преобразователь), увы, нивелиру- 
ется похожей на муар у ЭЛТ-мониторов нестабильностью 



ЦЕНА $330 

ДИАГОНАЛЬ 17 ДЮЙМОВ 

УГОЛ ОБЗОРА 160x160 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 4 МС 

яркость 300 кд/м 2 I контрастность 700:1 

интерфейс Р-ЗиЬ, ВЛ/І 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ мощность 34 Вт 

габариты 382 х 320 х 175 мм I вес нет данных 



изображения, особенно заметной на светлом фоне. При 
подключении через цифровой интерфейс проблема ис- 
чезает, поэтому рекомендуем присматриваться к этому 
монитору только тем, у кого есть ОѴІ-выход на видеокар- 
те. Что по нынешним временам является скорее прави- 
лом, нежели исключением, — соответствующие разъемы 
встречаются даже на материнских платах с интегриро- 
ванным видео. 

Из фирменных технологий монитор поддерживает Мадіс- 
Типе (управление настройками экранного меню из ѴѴІп- 
оіоѵѵз; примечательно, что оно работает как по цифровому, 
так и по аналоговому интерфейсу), МадісВгідгіІ II с пятью 
вариантами яркости для типичных задач — от просмотра 
видео до редактирования текста, и МадісСоІог, позволяю- 
щая изменить насыщенность цветов для всего экрана или 
отдельного участка. Самые приятные эмоции вызывает 
первая функция — достаточно один раз попробовать такой 
вариант управления, как начинаешь искренне удивляться, 
почему это мало где реализовано. Кнопки управления на 
корпусе и традиционное экранное меню у этого монитора 
сохранены, но обращаться к ним совершенно не хочется. 



ЫЕС МиШЗупс 1770ѲХ 

Не самый дешевый монитор с очень приятным и тол- 
ковым дизайном, регулируемой по высоте подставкой и 
лучшим среди управляемых кнопками способов навига- 
ции по экранному меню. Мини-джойстик, появившийся 
в предыдущем поколении, продолжает стабильно радо- 
вать (впрочем, как и у Затзипд, существует програм- 
мный способ управления под названием ІМаѵіЗеІ, и он, 
положа руку на сердце, чуть удобнее). 
В остальном монитор соперничает с Асег АН 751 в со- 
ревновании «кто самый средний в среднем классе» и 



ЦЕНА $370 

ДИАГОНАЛЬ 17 дюймов 

УГОЛ ОБЗОРА 140x130 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 8 МС 

яркость 420 кд/м 2 I контрастность 500:1 
интерфейс Р-ЗиЬ, ОУ\, ІІ5В НиЬ 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ мощность 47 Вт 

ГАБАРИТЫ 367 X 363 X 198 ММ I ВЕС 6,1 кг 



отличается от него лишь характером задержки: по нашим 
оценкам, скорость реакции пикселей в играх у ІМЕС чуть 
лучше, зато на скроллинге текста наблюдается столь же 
незначительное отставание. Цветопередача не поражает, 
но и не раздражает, а доступные настройки цветовой тем- 
пературы позволяют выбирать среди таких вариантов, как 
9300, 8200, 7500, ЗРОВ, 5000 и Ыаіигаі Соіог. Как водит- 
ся, подивившись на утрированно «теплые» и «холодные» 
значения, мы вынуждены были переключиться на Ыаіигаі 
Соіог, которой судя по всему будет предпочтительнее вне 
зависимости от спектрального состава окружающего све- 
та. Также по последней моде экран монитора натурально 
глянцевый. Порадовало образцово-показательное мас- 
штабирование до всех промежуточных разрешений, а 
вот темнота в игровой обстановке заставляет прибегнуть 
к регулировке «гаммы» средствами игры, поскольку сам 
монитор такого не позволяет. 
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ЫЕС МиШЗупс 1970ОХ 

А вот этот монитор приходится признать нѳ просто до- 
рогим, а неоправданно дорогим. Конечно, он выглядит 
чуть интереснее, чем тот же Асег (но внешность — па- 



ЦЕНА $520 

ДИАГОНАЛЬ 19 дюймов 

угол обзора 150x140 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 8 мс 

яркость 400 кд/м 2 I контрастность 700:1 

интерфейс Р-ЗиЬ, йѴІ 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ мощность 54 Вт 

габариты 413 х 387 х 220 мм I вес 7,4 кг 



раметр субъективный), а в остальном по совокупности 
характеристик итог получается не в пользу ЫЕС. Если 
быть конкретнее, он слегка отстал и в тестах на величину 
задержки, и по качеству цветопередачи. Возможно, нам 
достался не самый удачный экземпляр? Но, даже если 
гипотетически считать его самым неудачным, чем могла 
порадовать нас ЖК-матрица, приготовленная по техно- 
логии ТЫ+РІІт на добавочную сотню долларов? Притом 
что мониторы принадлежат к одному поколению, что и 
подтверждается заявленными характеристиками. 




Зопу ЗОМ-Н375Р 



4.3 



Компания Зопу умеет выжать максимум из любой техно- 
логии. Если захочет. Данный факт уже многократно про- 
верялся нами на практике. Впрочем, на этот раз сущес- 
твенного отрыва от среднего уровня не наблюдается, а 
субъективная задержка реакции пикселей оказалась 
даже чуть больше, чем у других участников нашего тес- 
тирования с характеристикой «8 мс» в спецификации. 
Зато комплексный параметр «цветопередача» у Зопу 
ЗОМ-Н375Р заслуживает чуть более высокой оценки, 
чем у остальных, — его цвета глубже и насыщеннее. 
Если верить официальным документам, существенный 
вклад в «красочность» вносит технология Х-ВІаск (поли- 
рованная поверхность экрана с антибликовым покрыти- 
ем). Из других фирменных находок назовем интеллекту- 
альный режим ЕСО, суть «логический датчик яркости, 
определяющий изменения в окружающем освещении и 



ЦЕНА $370 

ДИАГОНАЛЬ 17 дюймов 

УГОЛ ОБЗОРА 160X160 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 8 МС 

яркость 420 кд/м 2 I контрастность 600:1 
интерфейс Р-ЗиЬ, ВЛ/І 
ПОТРЕБЛЯЕМАЯ мощность 45 Вт 
габариты 388 х 383 х 139 мм I вес 5 кг 



автоматически настраивающий параметры дисплея для 
обеспечения наилучшего качества изображения». 
Кстати, для регулировки яркости в этом мониторе луч- 
ше использовать меню ВаскИдпІ (подсветка), установив 
собственно параметр яркость (Вгідпіпезз) на макси- 
мальный уровень. Дело в том, что первый параметр уп- 
равляет уровнем яркости через усиление и ослабление 
свечения ламп подсветки, тогда как второй работает с 
самими ЖК-затворами (если яркость установлена не на 
максимальный уровень, они просто не полностью от- 
крываются). Но, поскольку переключение ячеек матри- 
цы между промежуточными градациями занимает боль- 
ше времени, пользуясь такой регулировкой яркости, вы 
ухудшаете скорость реакции пикселей. 
Дизайн монитора по меньшей мере запоминающийся, а 
вот регулировка предусмотрена всего одна — угол накло- 
на. Удобство экранного меню, управление которым выне- 
сено на нижнюю кромку экрана, не оставило каких-либо 
положительных, а равно и сильно отрицательных впечат- 
лений. Из настроек цветовой температуры есть только 
6500 и 9300, зато предусмотрены три фиксированные 
предустановки «гаммы» и настройки яркости для типич- 
ных режимов «игра — фильм — работа с текстом». 



Зопу ЗОМ-Н395Р 



3.5 



Этот монитор наглядно иллюстрирует, как сильно могут раз- 
личаться по качеству изображения одинаковые внешне (и 
по «начинке» экранного меню) представители одной линей- 
ки. Объясняется это очень просто: матрица 19-дюймовой 
модели изготовлена по технологии МѴА и демонстрирует 
примерную контрастность, замечательную яркость, очень 
приятные естественные цвета, обзорность, недотягиваю- 



ЦЕНА $570 

ДИАГОНАЛЬ 19 дюймов 

УГОЛ ОБЗОРА 170x170 I ВРЕМЯ РЕАКЦИИ ПИКСЕЛЕЙ 12 МС 

яркость 450 кд/м 2 I контрастность 1000:1 
интерфейс Р-ЗиЬ, РѴІ 

ПОТРЕБЛЯЕМАЯ МОЩНОСТЬ 60 ВТ 

габариты 418 х 435 х 217 мм I вес 6,0 кг 



щую до планки, установленной монитором Затзипд 970Р, 
лишь в том, что по вертикали, кроме падения контрастнос- 
ти, наблюдается желтое окрашивание белого фона. 
Увы, для игр этот монитор мы порекомендовать не можем, 
и виною тому невысокая скорость реакции пикселей 
— шлейфы, размытие и троение контуров в динамичных 
сценах видны отчетливо. Также ЗОМ-Н895Р был единс- 
твенным в нашем тесте, у которого задержка оказалась 
на уровне, способном вызвать дискомфорт. Технология 
Оѵегсігіѵе не поддерживается, как следствие, наблюдаем 
«родную» для МѴА медлительность при переключении 
между промежуточными градациями. 

(Окончание следует.) 



Спасибо! 



Редакция Оате.ЕХЕ добровольно и чистосердечно благодарит следующие организации, любезно предоставившие 
замечательные в целом мониторы на придирчивое, но справедливое тестирование: российские представительства 
компаний Асег (ѵѵѵѵѵѵ.асег.ш), Затзипд (ѵѵѵѵѵѵ.затзипд.ги), Зопу (ѵѵѵѵѵѵ.зопу.ги) и компанию І_апск (ѵѵѵѵѵѵ.Іапск.ш). □ 
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Серийный АТА 



История технологии ЗегіаІ АТА в массовых устройствах насчитывает пять лет. Никто 
уже не надеялся, но... она начинает демонстрировать реально ощутимое (на глаз, 
а не в одной лишь «синтетике») преимущество! Едва ли это связано с удвоившейся 
пропускной способностью ЗегіаІ АТА II, но вот с новой аббревиатурой N00 — очень 
может быть. 



Родная очередь команд 

Иными словами, ЗѳгіаІ АТА наконѳц-то 
доросла до таких кондиций, которыми 
должна была обладать на момент 
начала серийного выпуска «последо- 
вательных» контроллеров и соответс- 
твующих им винчестеров. Но не будем 
ворчать по этому поводу, порадуемся, 
что технология все же развивается в 
правильном направлении. 
Пусть удвоение пропускной спо- 
собности со 150 до 300 Мбайт/с не 
имеет практического обоснования, 
коль скоро все, на что способны 
лучшие из лучших винчестеров в 
идеальных условиях, укладывается в 
80 Мбайт/с. Зато N00, она же Ыаііѵе 
Соттапс! Оиеиеіпд, или «собствен- 



ная очередь команд», востребована 
несомненно. Суть технологии в том, 
что запросы на чтение сохраняются 
контроллером в особом буфере и 
затем исполняются винчестером 
не в порядке поступления, а таким 
образом, чтобы магнитные головки 
не метались по поверхности диска, а 
смогли «обойти» запрошенные учас- 
тки последовательно. В многозадач- 
ной среде, да и любых программах, 
интенсивно работающих с диском, 
эффект от такой технологии хоть и 
не бросается в глаза, но совершенно 
точно обнаруживается по субъектив- 
ным пользовательским ощущениям. 
N00 поддерживается контролле- 
рами, соответствующими стандарту 



ЗегіаІ АТА II (чипсеты пРогсе4 Шга 
и 5І_І — для процессоров АІѴЮ, 
І945/І955 — для процессоров Іпіеі). 
Впрочем, отдельная поддержка 
N00 встречается и в более ранних 
чипсетах (к примеру, с южным 
мостом ІСН6), также прогрессивный 
ЗАТА может быть добавлен на лю- 
бые материнские платы отдельной 
микросхемой — скажем, распро- 
страненной Зііісоп Ігпаде ЗІІ3132. Во 
всех чипсетах, запланированных к 
выпуску, эта технология также будет 
поддерживаться по умолчанию. 

Как мы тестировали 

Винчестеры устанавливались в 
тестовый стенд компании ОЮІ 



(ѵѵѵѵѵѵ.оіоіі.ги) с материнской платой 
Аіоаігоп К83І_І на чипсете пРогсе4 
ЗІ_І, процессором Аіпіоп 64 3500+, 
памятью 1 Гбайт ООР400 Согзаіг 
СМХР512-3200ХІ_ и основным жес- 
тким диском Махіог МахЫпе РІиз 
III, подключенным к традиционному 
ЮЕ-контроллеру в режиме Шга 
АТА/133. Диски испытывались по 
очереди, в гордом одиночестве за- 
нимая собой порт интегрированного 
в чипсет контроллера ЗегіаІ АТА II. 
Операционная система — ѴѴІпоІоѵѵз 
ХР РгоІеззіопаІ ЗР2; тестами служи- 
ли вечно молодой ѴѴІпоепсп 99 2.0; 
отдельно измерялось время записи 
двух файлов объемом 1,28 Гбайт и 
1342 файлов объемом 1,90 Гбайт. 




Махіог МахЫпе РІиз III 

Компания Махіог совершила переход на пластины с ем- 
костью 100 Гбайт довольно давно, что, безусловно, под- 
тверждает ее статус передовой и впередсмотрящей. Но 
по этой же самой причине более медлительные конку- 
ренты, завершившие обновление линеек позже, успели 
привить к своим дискам ЗегіаІ АТА II, тогда как нынешнее 
поколение Махіог обходится первой версией, лишь рас- 
ширенной поддержкой технологии N00. Да и по плот- 
ности записи отдельные передовики отрасли уже смогли 
достичь куда более солидных значений. 
Но придираться к этим сугубо теоретическим материям 
некорректно, напрямую ни то, ни другое реальную про- 
изводительность не определяет, а по объективным тес- 
там винчестеры Махіог выступают не хуже конкурентов. 
Нельзя не отметить и привлекательную цену для модели, 
которая позиционируется как особо надежная с расши- 
ренным сроком службы (на уровне профессиональных 
ЗСЗІ-дисков) и пятилетней гарантией. Тем не менее в на- 
шем обзоре этот диск присутствует вне конкурса — так 
как он единственный был представлен в формате под 
параллельный интерфейс и играл роль не только тесто- 
вого, но и системного — для исследования остальных. 
И, разумеется, на его примере можно судить, что в дейс- 
твительности дает переход на ЗегіаІ АТА. Судим — ив 
очередной раз убеждаемся, что даже с введением N00 



ни о какой «пропасти» между старым и новым интер- 
фейсами нет. А для тех, кто активно экспериментирует с 
разными операционными системами или по иным причи- 
нам нуждается в «повышенной совместимости», видным 
преимуществом традиционного интерфейса остается не 
в пример лучшая приспосабливаемость к нестандартным 
условиям работы. Такой винчестер будет виден после за- 
пуска компьютера из любой программы без необходимос- 
ти заботиться о дополнительных драйверах для контрол- 
лера. Да и по надежности крепления штекера в разъеме 
изначальная хлипкость «последовательных» сочленений 
устранена не повсеместно, лишь на отдельных материн- 
ских платах можно встретить бортики или фиксаторы для 
ЗАТА-разъемов (в худшем случае шлейфы отсоединяются 
безо всяких причин, и уж непременно когда-нибудь при- 
дется что-то снимать или устанавливать внутри корпуса). 
Поймите правильно: это не призыв не изменять парал- 
лельному интерфейсу. И, чтобы все же поставить точку 
в растянувшейся на пять лет (и еще не завершившейся) 
истории замещения РагаІІеІ АТА на ЗегіаІ АТА, подведем 
практический итог. Будет он в пользу ЗегіаІ АТА. Если 
нет особых соображений, сейчас предпочтительнее вы- 
брать жесткий диск с последовательным интерфейсом и 
поддержкой N00. К примеру, в серии МахЫпе III смена 
интерфейса дает снижение времени произвольного до- 
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ступа (таким образом, диск сравнивается с конкурента- 
ми на уровне 13 мс), а общая производительность в мно- 
гозадачной среде возрастает. Учитывая несущественную 
разницу в стоимости, пренебрегать таким бонусом прос- 
то не по-хозяйски. 



цена (здесь и далее для модели объемом 250 Гбайт с 

интерфейсом Зепіаі. АТА) $130 

доступные емкости 300, 250 Гбайт 

интерфейс ІІИга АТА/133, ЗегіаІ АТА/150 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 1 6 МбаЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 27/нет данных 



(X) 





Нііаспі Оезкзіаг Т7К250 

Компания Нііаспі, напротив, подзадержа- 
лась со сменой поколений, но и результат 
можно считать олицетворением разумного 
максимума. Плотность — 125 гигабайт на 
пластину (больше только у Зеадаіе, но в ущерб ско- 
рости поиска), поддерживается ЗегіаІ АТА/300 с ЫСО, 
но по умолчанию скорость интерфейса ограничена 
150 Мбайт/с (чтобы избежать проблем совместимости 
с контроллерами), переключиться на максимум можно 
посредством фирменной утилиты. С ее помощью мож- 
но также управлять режимами поиска (скоростной и 
бесшумный) и другими низкоуровневыми настройками. 
Обновленные модели можно отличить от совершенно 
идентичных внешне предшественниц из ряда 7К250 
по знакосочетанию ОІ_АЗ в маркировке (к примеру, 
НЮ3722516ОІ_А380 для 160-гигабайтной). Кроме того, в 



новой серии нет моделей объемом меньше 160 Гбайт. 
Что касается результатов тестов, можно твердо конс- 
татировать, что Нііасгіі Оезкзіаг Т7К250 — наш чем- 
пион по интегральной оценке производительности. В 
большинстве тестов он либо выигрывает, либо фини- 
ширует одним из первых, и самое главное — нет про- 
валов. Нагрев и шумовые показатели — на среднем 
уровне, в обоих случаях Нііаспі пропускает вперед 
модели от Затзипд и ѴѴезІегп Рідііаі ѴѴО320СХЮ. 



ЦЕНА $125 

доступные емкости 250, 1 60 Гбайт 

интерфейс ІІИга АТА/133, ЗегіаІ АТА/300 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбЭЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 28/34 




4.5 



Затзипд ЗріпІРоіпІ Р120 



★★★ 
★* 



ЛУЧШАЯ 

покупка 



Трудолюбивый Затзипд неутомимо работает 



над захватом рынка жестких дисков и в кото- 
рый уже раз приятно радует высокими ре- 
зультатами в тестах. Если помните, началось 
все с того, что несколько лет назад под этой маркой вышли 
образцово-показательные диски из бюджетной категории 
с частотой вращения 5400 об/мин, которые подозрительно 
на равных работали с 7200-оборотистыми конкурентами в 
потребительских приложениях и наших любимых играх. И 
при этом в буквальном смысле слова не грелись и не шу- 
мели! Затем наступил черед недорогих моделей на 7200 
об/мин с достойной скоростью и привлекательной ценой. 



И вот теперь, судя по результатам текущего теста и расчет- 
ным ТТХ (плотность 125 Гбайт на пластину, ЗегіаІ АТА/300 
с N00), Затзипд замахивается на первое место в абсо- 
лютном зачете. Первый подход к снаряду по крайней мере 
можно считать удачным. Осталось сгладить оставшиеся 
флуктуации по отдельным тестовым позициям, и мы безо 
всяких колебаний навесим на диски Затзипд ярлык «Наш 
выбор». А пока — заслуженная «Лучшая покупка». 
Отдельно и особо рекомендуем диски из серии 
ЗР2х04С (именно с такой маркировкой поступают но- 
вые «самсунги» в продажу, где вместо «х» помещается 
О или 5, в зависимости от объема — 200 или 250 Гбайт) 





КОМПЬЮТЕРРА (5 0Ш№ 

Читайте на сайте 



МНЕНИЯ 



Сколько людей, столько и рубрик. 
Человеческую мысль двигают вперед одиночки. 



Ніір://шѵѵѵѵ.сотриіегга.ги/іНіпк/ 



"Миром правит не мысль, 
не воображение, а мнение" 

(Элизабет Дрю 
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4.5 



ЦЕНА $115 

доступные емкости 250, 200 Гбайт 

интерфейс ІЛІгаАТА/133, ЗегіаІ АТА/300 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбаЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 25/28 



тем, кто собирает компьютер в компактном корпусе или 
стремится к минимальному шуму. В акустическом тесте 
Затзипд лидирует с разницей, ощутимой невооружен- 
ными органами чувств, а нагрев — на том же минималь- 
ном уровне, что и у ѴѴезІегп Оідііаі Саѵіаг 5Е. 




Зеадаіе Ваггасисіа 7200.7 ѵѵ/ІМСО 

Компания Зеадаіе обновила знакомую нам линей- 
ку 7200.7 сменой электронной начинки, оставив 



цена (160 Гбайт) $100 

доступные емкости 200, 160, 120 Гбайт 

интерфейс ЗегіаІ АТА/150 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбЭЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 25/34 



прежние диски плотностью 100 Гбайт (80 — для 
младшей модели), и доработала ее для покрытия 
сегмента с относительно низкой по теперешним 
меркам емкостью. 

Многословного описания винчестеры не заслужи- 
вают; с учетом назначенных розницей цен, эпизо- 
дической доступности в продаже и, главное, явно 
отстающей от современного уровня производитель- 
ности порекомендовать их не можем. 




4.0 



Зеадаіе Ваггасисіа 7200.8 

Обновленную серию Зеадаіе, казалось бы, можно 
начать чествовать, не тестируя, по одному лишь пара- 
метру — максимальной на сегодня плотности записи 
— 133 Гбайт на пластину. Однако после знакомства с 
результатами тестов выясняется, что рекорд этот не та- 
кой уж выдающийся. Максимальная скорость (Тгапзіег 
Наіе) линейного чтения подросла на несущественную 
величину по сравнению с чуть менее «плотными» дис- 
ками Затзипд и Нііаспі, зато «откат» в тестах на вре- 



ЦЕНА $115 

доступные емкости 400, 300, 250, 200 Гбайт 
интерфейс ІЛІга АТА/100, ЗегіаІ АТА/150 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбЭЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 28/37 



мя доступа заметен даже в сравнении с предыдущим 
поколением самой Зеадаіе. Да и по остальным тестам 
диски все же поразительно близки к показателям 
7200.7, а никак не к нынешним передовикам. 
Бесшумность, коей некогда была знаменита Зеадаіе 
Ваггасисіа АТА IV, с каждым поколением деградирова- 
ла, и сегодня диски не выделяются из общей массы 
(то есть шум вращения слышен лишь вблизи; поиск 
же сопровождается отчетливым стрекотом и высоко- 
частотным писком во время непрерывного чтения и 
записи), то же самое относится к тепловыделению, 
хвалить и ругать не за что. 

Итого получился портрет типичного середнячка, спо- 
собного не огорчить поклонников марки Зеадаіе, 
особенно с учетом невысокой стоимости. Но для всех 
остальных такой выбор не совсем оптимален. 




0) 



4.3 



ѴѴезіегп ОідііаІ Саѵіаг ЗЕ 

Это семейство заслуживает персональную награду 
за экономичность: уровень его тепловыделения ми- 
нимален, разница ощущается на ощупь не только в 
сравнении с горячим Махіог, но даже умеренно гре- 
ющимися Зеадаіе. 

А вот другой аспект экономии, которую можно на- 
звать экономией на маркировке, похвалить никак 
нельзя. Компания продолжает гнуть прежнюю ли- 
нию и маркировать все диски одного семейства 
по общей схеме. Следовательно, рассчитывать, 
что 40- и даже 200-гигабайтный диск будет иметь 
такую же плотность записи и производительность, 



ЦЕНА $120 

доступные емкости 320, 300, 250, 200, 160, 120, 80, 40 Гбайт 
интерфейс ІІИга АТА/133, ЗегіаІ АТА/150 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбаЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 28/34 



как и побывавшая в наших тестах 320-гигабайтная 
модель с маркировкой ѴѴО320СХЮ, не приходится. 
Гарантированно плотностью 100 Гбайт на пластину 
располагают лишь модели на 300 и 320 Гбайт, 250- 
гигабайтная может быть собрана, как на современ- 
ных, так и на прежних 80-гигабайтных пластинах, а 
200-гигабайтная и того веселее — на 60-гигабайт- 
ных. Современные старшие модели (от 200 Гбайт), 
разумеется, собираются только на 100-гигабайтных 
пластинах, поскольку это оправдано экономически. 
Оптимальное соотношение цены и объема также 
сместилось к дискам 200-250 Гбайт, поэтому реко- 
мендуем приобретать именно их. И обратите внима- 
ние на дату производства — чем свежее диск, тем 
лучше. 

Что касается производительности, в лице этой серии 
имеем еще одного крепкого представителя среднего 
класса, добавить к результатам тестов совершенно 
нечего. 
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ѴѴезтегп Оідііаі Саѵіаг ЗЕ16 

Представитель семейства, заточенного под массовое 
хранение данных, единственный 400-гигабайтный 
экземпляр с маркировкой ѴѴ04000КЭ помещается 
в нашем обзоре в справочных целях. Обзаводиться 
таким монстром для игр нет необходимости, даже 
если вы устанавливаете все без разбора. Между тем 
эффект от использования 16-мегабайтного буфера 
(а это единственное отличие Саѵіаг ЗЕ16 от простого 
Саѵіаг ЗЕ) оказался довольно неожиданным. Судите 
сами. От всеразличных кэшей, буферов и прочего мы 
ждем сглаживания результатов (кроме роста произ- 
водительности как таковой, конечно) — и это логично, 
ведь такая память хранит данные, за которыми в про- 
тивном случае пришлось бы обращаться «дальше», 
к самому устройству, работающему заведомо мед- 
леннее, то есть буферизует их. Что же мы видим на 



примере этого диска? Отчетливо выраженный «раз- 
дрызг» в значениях как синтетических, так и естест- 
венных тестов! Результат в Визіпезз ѴѴІпМагк оказался 
вдвое хуже по сравнению с использующим пластины 
такой же плотности винчестером Махіог МахЫпе III, 
зато в Нідп-ЕпоІ-секции диск выступил на уровне ли- 
дера. Сильно не в пользу этого винчестера говорит и 
высокий нагрев — один из худших, если не худший 
результат в обзоре. 



цена (400 Гбайт) $250 
доступные емкости 400 Гбайт 
интерфейс ЗегіаІ АТА/1 50 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 1 6 МбаЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 28/34 




3.9 



ѴѴезіегп Оідііаі Варіог 

Уникальный в своем роде, а потому нестареющий 
продукт с маркировкой Ѵ\Ю740СЮ. Единственная 
серия дисков в потребительском секторе с частотой 
вращения свыше 7200 об/мин. Высокие обороты 
способствуют в первую очередь прогрессу скоро- 
сти случайного доступа (меньше приходится ждать, 
пока под читающими головками окажется нужный 
сектор). Линейная скорость считывания, конечно, 
тоже растет, но, учитывая гораздо меньшую плот- 
ность записи у высокооборотной модели, разница 
не радикальная. 

С интересом смотрим на результаты полусинтетичес- 
ких и практических тестов. А они демонстрируют, что 
этот «хищник» далеко оторваться от преследователей 
не может. Разумеется, если речь идет о «потребитель- 
ских» программах (там же, где принято использовать 
скоростные ЗСЗІ, такие диски могут оказаться удачной 
альтернативой). 

Шумит бешено вращающийся диск умеренно, но за- 
метно громче (звонче) по сравнению даже с самыми 



шумными 7200-оборотными моделями; а вот нагрев 
приятно порадовал умеренностью, — глядя на ребрис- 
тую поверхность крышки, имитирующей радиатор, мы 
ожидали худшего. 

Конечно, компьютер с таким диском будет стартовать 
быстрее и резвее запускать программы (в том числе 
загружать игровые уровни). Но! Советовать расходо- 
вать деньги на побочный комфорт, заметный лишь 
при непосредственном сравнении, мы не беремся. 
С точки зрения получения максимального комфорта 
в играх лучше прибавить адекватную сумму к стои- 
мости видеокарты или процессора. Или нарастить 
оперативную память. 



цена $125 

доступные емкости 250, 1 60 Гбайт 

интерфейс ІІИга АТА/1 33, ЗегіаІ АТА/300 (N00) 

ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 7200 об/мин 
ОБЪЕМ БУФЕРА 8 МбаЙТ 

шум, вращение/поиск, дБА 28/34 




(I) 



4.0 



/пасибо! 



Редакция Ѳате.ЕХЕ искренне благодарит интернет-магазин АІІтаП (ѵѵѵѵѵѵ.аІІтаП.ш), компанию ЕАЗТ ЗЮЕ 
СопзиШпд и российские представительства компаний Затзипд (ѵѵѵѵѵѵ.затзипд.ги), Махіог (ѵѵѵѵѵѵ.тахіог.сот) и 
ѴѴезІегп Оідііаі (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵсіс.сот/ги) за предоставленные для тестирования накопители на жестких и, более того, 
магнитных дисках. □ 



Визіпезз М/іпМагк, 
Мбайт/с 



НідИ-Епсі ШіпМагк, 
Мбайт/с 



Эізк Ассезз Тіте, 



йізк Тгапзіег Каіе: 
Ведіппіпд, Мбайт/с 



йізк Тгапзіег Каіе: 
Епа", Мбайт/с 



Запись 1,28 Гбайт 
(2 файла), с 



Запись 1,90 Гбайт 
(1 342 файлов), мин 



Махіог МахУпе РІиз III РАТА (300 Гбайт) 


20,8 


50,6 


15,2 


64,9 


37,7 


25,3 


47,4 


Нііаспі йезкзіаг 7К250 №872251 6ѴІ.8А80 (160 Гбайт) 


17,0 


41,6 


13,3 


59,7 


32,7 


25,4 


52,3 


Нііаспі йезкзіаг Т7К250 №872251 6ОІ.А380 (160 Гбайт) 


28,9 


51,8 


12,9 


67,2 


36,5 


24,7 


51,7 


Затзипд 8ріп1Роіп( Р120 8Р2504С (250 Гбайт) 


15,4 


43,3 


14,2 


72,9 


36,9 


23,0 


54,0 


Зеадаіе Ваггасиоа 7200.7 №/N00 (160 Гбайт) 


17,1 


39,7 


12,7 


57,2 


30,8 


25,4 


51,2 


Зеадаіе Ваггасиоа 7200.8 (400 Гбайт) 


16,2 


40,7 


14,7 


70,8 


70,3 


24,1 


49,3 


ѴѴезІегп Ыдііаі Саѵіаг 8Е Ш0320(Ш (320 Гбайт) 


15,9 


42,9 


12,7 


66,5 


40,7 


23,4 


51,8 


ѴѴезІегп Оідііаі Саѵіаг 8Е Ш04000КО (400 Гбайт) 


11,0 


51,0 


12,9 


64,9 


40,9 


22,8 


53,5 


Шезіегп Оідііаі Варіог Ш74060 (74 Гбайт) 


12,3 


45,4 


8,0 


71,8 


53,9 


23,4 


48,8 
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КОНСТАНТИН ИВАНОВ, ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 

Наше радио 



Колонки должны быть. Если уж не Ні-Рі-комплект за $1000, то по крайней мере 
не встроенные в монитор. Многолетние исследования высоколобых научных 
институтов, фондов общественного мнения и примкнувших к ним ваших железных 
корреспондентов свидетельствуют: на акустику для игрового компьютера чаще все- 
го расходуется от $30 до $200. Вернее даже так: от $30 до $100 и от $150 до $200. 
Так давайте же в очередной раз посмотрим, что можно получить за эти деньги! На 
всякий случай напоминаем: на дворе начало сентября-2005. 



Как мы тестировали 

Для тестирования использовалась 
следующая компьютерная система: 
ОС ѴѴІпоІоѵѵз ХР РгоІеззіопаІ ЗР1, 
процессор АІѴЮ АІпІопХР 2500+ , ма- 
теринская плата АЗІІЗ А7Ѵ600, память 



1 Гбайт Затзипд ООР400, видеокарта 
ОеРогсе 6600ОТ (драйвер Оеіопаіог 
71 .84). В качестве звуковой карты при- 
менялась Сгеаііѵе Аиоііду 2 ЗВ0400. 
Для оценки аудиоощущений были 
выбраны следующие игры: ОООМ 



3, Ыеео! Рог Зреео!: ІІпсІегдгоипсІ 
2 и ЗіІепІ НІІІ 4. Аппаратный ЕАХ 
включен, игровые графические 
настройки средние. Безусловно, мы 
не только играли, но и просмат- 
ривали различные ОѴО-фильмы с 



честным многоканальным звуком, а 
также слушали произведения Кюи, 
І\Шу ОгіПу 0\П Вапс!, Огспезігаі 
Мапоеиѵгез Іп Тгіе йагк и, конечно, 
Тгіе Вегкеіеу Зігіпд Оиагіеі АпоІ ТИе 
Іпзіапі Асііоп Вапо!. 




дизайн 
звучание 



(В 



2,8 
3,7 



3.7 



иеІВаІапсе 2.1 №-46-\ 

Колонки ^ІВаІапсе исследовались нами и прежде и, пом- 
нится, произвели благоприятное впечатление именно как 
утилитарное изделие, не претендующее на услаждение 
опытного уха, но одно из лучших с учетом цены. Акустика 
^ІВаІапсе ^-461 относится к классу 2.1 , то есть состоит 
из двух сателлитов и сабвуфера. Этот класс под маркой 
^ІВаІапсе представлен, кстати, девятью моделями. Кор- 
пус прессованный из ІѴЮР (русский эквивалент — ДВП, 
древесно-волокнистая плита), что, пожалуй, является 
лучшим компромиссом между ДСП и пластмассой. Ди- 
зайн всей линейки отличается здоровой консервативнос- 
тью, причем ^-461 выглядят на этом фоне относительно 
современно, что, сдается нам, как раз не пошло им на 
пользу. Очертаниями сателлиты напоминают детсадовс- 
кие кубики. Бледно-синий окрас не вызывает восторга. 
Такие колонки вряд ли органично впишутся в домашний 
интерьер, зато в офисный — на ура. 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.іеШаІапсе.ги 

ЦЕНА $45 

КОЛИЧЕСТВО САТЕЛЛИТОВ 2 
МОЩНОСТЬ СТЕЛЛИТА 1 Вт 
МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 40 Вт 

диапазон частот 35 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 85 Дб 



Басовая колонка выглядит чуть лучше: серебристая 
пластиковая панель, круглые аккуратные кнопки (ин- 
дикатор питания, регуляторы громкости, высоких и 
низких частот) и неизменный фазоинвертор. Кнопка 
включения питания находится на задней панели, что не 
очень удобно. Оконцовки шнуров не имеют штекеров и 
закрепляются на манер НІ-РІ-техники зажимами. 
Звучит комплект ^-461, увы, средне. Можно отме- 
тить неплохую стереопанораму в играх и при про- 
смотре фильмов, но качество воспроизведения му- 
зыкальных композиций, особенно инструментальных, 
заметно страдает из-за характерной металлической 
окраски на средних и высоких частотах. И регули- 
ровка тембра здесь не спасает. Мощность колонок 
вполне достаточна для озвучания рабочего места 
чем-то фоновым, но для создания правдоподобных 
спецэффектов в играх и фильмах силенок колонкам 
не хватает. Ранее протестированные ЛЗ-481, более 
дешевые и также не способные к киносотрясениям 
воздуха, тем не менее звучали гораздо чище и даже 
могли быть смело рекомендованы как лучший выбор 
за свои деньги. 

Вердикт очевиден: для самых невзыскательных. Что, 
это не про вас? Тогда идем дальше. 



Сгеаііѵе Іпзріге 2.1 Т3000 




Компания Сгеаііѵе в особом представлении не нужда- 
ется. Все знают, что она делает лучшие в мире зву- 
ковые карты для подлинно игровых компьютеров 
и... неплохую акустику. Особенностью линейки 
Іпзріге Т, одного из парламентеров которой мы 
принимаем, является двухполосная конструкция 
колонок: каждый сателлит имеет по два динамика 
для воспроизведения высоких и средних частот. 



Подобное решение вовсю применяется в акустике 
классом выше и наконец-то его можно увидеть в срав- 
нительно дешевых системах. 

Колонки-спутники, корпус которых выполнен из уда- 
ропрочного полистирола, могут устанавливаться на 
индивидуальных подставках (входят в комплект) или 
крепиться на стене. Темный тон гладкого пластика смот- 
рится солидно. Шнур от сателлитов тянется на 2 метра, 
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и этого вполне хватает для размещения на любом ком- 
пьютерном столе. Управление звуком (басе / громкость) 
выведено на отдельный манипулятор, напоминающий 
простенькую мышку. Предусмотрен выход на наушники 
и зеленый индикатор, сигнализирующий, что акустика 
включена. Блок питания вынесен из корпуса. 
Сабвуфер, выполненный по схеме с фазоинвертором, 
имеет деревянный корпус и выдает в меру детализи- 
рованные басы, хотя на мощности басовой колонки в 
Сгеаііѵе сэкономили — потолок у ваших соседей снизу 
вибрировать не будет. Увы. 

В целом звучание хорошее и в играх, и в фильмах, и 
при прослушивании музыки. Сабвуфер довольно де- 
ликатно вмешивается в работу комплекта, что идет на 
пользу стереопанораме. Мощности звука для индиви- 



дуального рабочего места вполне хватает, хотя для на- 
сыщения гостиной приличного метража Іпзріге Т3000 
не подойдет. 

Любители 5.1 -канального звука могут присмотреться к 
модели Іпзріге Т5900 за $95. По дизайну и характерис- 
тикам она повторяет Іпзріге Т3000, но имеет 5, а не 2 са- 
теллита мощностью 8, а не 6 Вт. Мощность сабвуфера 
также увеличена с 17 до 22 Вт. 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.сгеаііѵе.сот 

ЦЕНА $47 

КОЛИЧЕСТВО САТЕЛЛИТОВ 2 
МОЩНОСТЬ СТЕЛЛИТА 6 Вт 
МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 1 7 Вт 

диапазон частот 40 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 80 Дб 



дизайн 
звучание 



4,3 
4,2 



О) 



4.2 



Сгеаііѵе І-Тгідие 2.1 3200 

Акустическая система І-Тгідие 3200 запоминается 
прежде всего ультратонкими металлическими ко- 
лонками с тремя титановыми динамиками. Сразу 
скажем, что сверхвысокого качества звука и пот- 
рясающей мощности разработчикам из СатЬгісІде 
Зоипоіѵѵогкз добиться не удалось. Зато колонки хоро- 
шо смотрятся в комплекте с ноутбуком. Естественно, 
в настольном его положении, поскольку сабвуфер 
надежно привязывает систему к стационарным усло- 
виям эксплуатации. 

Проводной пульт ДУ снабжен линейным входом и гнез- 
дом для подключения стереонаушников. Из органов 
управления — кнопка включения питания, регуляторы 
громкости и уровня низких частот. Длина кабелей для 
подключения сателлитов — 2 м. 

Титановые микродинамики обеспечивают чистый и 
детализированный звук на среднем уровне громкос- 
ти, в то время как «сделать погромче» удается лишь 
в ограниченных пределах, что может помешать спол- 



на насладиться играми и фильмами. Что ни говори, 
правдоподобность спецэффектов обеспечивается не 
только их «правильным» исполнением с точки зрения 
совпадения частот и модуляций, но и банальным уров- 
нем звукового давления. Зато деревянный сабвуфер 
выдает глубокие басы, и к нему у нас претензий нет 
именно в работе со спецэффектами, тогда как на 
музыкальных партиях его уровень отстает от клас- 
са динамиков, и злоупотреблять басами не хочется. 
Словом, наблюдаем ситуацию, многократно отмечав- 
шуюся нами в классе систем из двух колонок и са- 
бвуфера. 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.сгеаііѵе.сот 
цена $65 

КОЛИЧЕСТВО сателлитов 2 
мощность стеллита 8 Вт 

МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 1 9 ВТ 

диапазон частот 30 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 80 Дб 




дизайн 
звучание 



14.0 




МісгоІаЬ РВ01 

Американо-китайская компания МісгоІаЬ 
Тесппоіоду во времена оны прославилась 
у российских пользователей как произ- 
водитель сравнительно недорогой и доб- 
ротной аудиотехники в классическом формате двух 
больших деревянных колонок. Новое детище концерна, 
появившееся в этом году, — серия из трех акустических 
систем под лейблом «Рго». Мы рассматриваем млад- 
шую модель, старшие версии отличаются большими га- 
баритами, мощностью и всем, чем принято отличаться 
старшим от младших. 

Внешне комплекты Рго 1/2/3, если не брать во внима- 
ние габариты, очень похожи. Кевларовые динамики 
окрашены в яркий желтый цвет, а корпуса ламини- 
рованы под светлое дерево. Сабвуфера нет, но есть 
внешний усилитель со световым табло, на котором 
цифрами отображается уровень громкости. Корпус 
усилителя металлический, уважительно тяжелый, со 
множеством отверстий для вентиляции. В комплекте 



обещаны улучшенные по сравнению с ранее постав- < 
лявшимися колонками серии Рго кабели для межблоч- 
ных соединений. 

Прилагается удобный (с позиций эргономики и фун- 
кциональности: к стандартной регулировке громкос- 
ти, уровня ВЧ и НЧ добавлена регулировка баланса 
«лево-право») дистанционный пульт с инфракрасным 
передатчиком. В сравнении с традиционным для акус- 
тических комплектов проводным пультом беспроводной 
вариант, конечно, удобнее. С другой стороны, ИК-пульт 
уступает радиопередатчикам в позиционировании на 
местности. В результате достаточно малейших откло- 
нений за пределы прямой видимости, как регулировка 
громкости становилась нечеткой, настройка менялась 
скачком. 

Что дает переход от маленьких динамиков с сабвуфе- 
ром к паре больших широкополосных колонок? В пер- 
вую очередь предсказуемую и неискаженную стереопа- 
нораму. Но если для музыки низкочастотной поддержки 
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дизайн 
звучание 



0) 



4,4 
4,5 



4.5 



хватает вполне, то в играх и фильмах отдельный сабву- 
фер в этой ценовой категории все же способен на боль- 
шее. Запас по мощности велик. Однако качество звука 



сайт производителя ѵ\п/ѵѵѵ.тісгоІаЬ-зреакег.ги 

ЦЕНА $70 

КОЛИЧЕСТВО САТЕЛЛИТОВ 2 

мощность стеллита 30 Вт 
сабвуфер Нет 

диапазон частот 45 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 65 Дб 



на высоком уровне громкости снижается, а при уровне 
70% можно расслышать паразитные резонансы. Не- 
смотря на использование отдельных высокочастотных 
динамиков, звучание в верхнем диапазоне трудно на- 
звать идеальным. 

Тем не менее для тех, кто чуть больше слушает музыку, 
чем играет (а в играх РРЮ1 с большим пиететом отно- 
сится к звуковой дорожке, а не только к спецэффектам), 
такой комплект можно назвать оптимальным выбором 
за свою цену. 




дизайн 
звучание 



3,9 
4,0 



3.9 



Зреакегз Аига 5.1 1-1-7915 

Торговая марка ^22 Зреакегз, принадлежащая ком- 
пании ^22 Нірзіег, известна на российском рынке 
давно. И есть люди, для которых имя этого брэнда 
синонимично понятию «высококлассный звук». Собс- 
твенно, официальная позиция и состоит в повышен- 
ном внимании к среднему и дорогому сегментам рын- 
ка, хотя в продаже есть комплекты недорогие и даже 
очень недорогие — как эта 5.1 -канальная система 
^7915. 

Комплект поставки без изысков: высокий сабвуфер, 
небольшой усилитель, 5 одинаковых сверхкомпак- 
тных сателлитов, внешний блок питания, комплект 
проводов и руководство на иноземных языках. Уси- 
литель вынесен за пределы сабвуфера: несомненно, 
исходя из стремления улучшить качество воспроиз- 
водимого звука. Не знаем, насколько это оправдано, 
учитывая многообразие интегрированных решений, 
которым усилитель в сабвуфере нисколько не меша- 
ет, на деле мы получили дополнительную коробку, 
на которую выведена кнопка включения, регуляторы 
громкости и уровня НЧ. ПДУ не предусмотрен. Уси- 
литель обучен функции автоматического отключения: 
после 10 минут отсутствия сигнала устройство пере- 
ходит в режим сна. 

Сателлиты выполнены из темно-серого пластика; глав- 
ная конструктивная находка заключается в том, что 
сателлиты имеют выдвигающуюся платформу с из- 
меняемым углом наклона, с помощью которой можно 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.іагг-зреакегз.ш 

ЦЕНА $60 

КОЛИЧЕСТВО сателлитов 5 
мощность стеллита 5 Вт 

МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 20 Вт 

диапазон частот 50 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 60 Дб 



точно позиционировать каждую колонку, добиваясь 
максимально выигрышного озвучивания рабочего 
места. Портит впечатление маленькая длина проводов, 
причем в комплекте есть удлинители, но их всего два, 
поэтому, возможно, придется потратиться на дополни- 
тельные шнуры. 

Колонки неплохо передают объемный звук, и мы в 
очередной раз отмечаем, что хотя бы и недорогой 
многоканальный набор для преимущественных игро- и 
киноразвлечений предпочтительнее дорогого стерео- 
комплекта. Однако мощность оставляет желать лучше- 
го, для озвучивания помещения средней площади на- 
бор подходит с трудом, хотя для игрового компьютера 
на одного человека — вполне. Качество звучания не 
вызывает наслаждения, даже передача средних час- 
тот хромает, что не удивительно — радиус динамиков 
совсем небольшой, а специальных компенсирующих 
технологий не заявлено. В играх ^7915 смотрится 
(слышится!) хорошо, пока дело не доходит до массо- 
вых сцен насилия с использованием различных видов 
тяжелого вооружения. Тут колонки начинают «зады- 
хаться», не успевая передавать все тонкости звучания; 
то же касается и фильмов с настоящим 5.1 -канальным 
сопровождением — драматизм происходящего может 
остаться за пределами ваших ушей. Какая-нибудь 
«Виагра» воспроизводится очень даже неплохо (чего 
эта «музыка» не стоит), а для более серьезного звуко- 
ряда едва ли кому придет в голову покупать многока- 
нальный комплект. 

Набор ^7915 получился довольно специализирован- 
ным. Это акустика для тех, кто согласен довольство- 
ваться бюджетным звуком, располагает не слишком 
большой жилплощадью, на которой хочет установить 
многоканальную акустику для озвучивания рабоче-иг- 
рового ПК-места. 



Сгеаііѵе І-Тгідие 5.1 5600 

Что ж, если от дешевой акустики вне за- 
висимости от марки и модели согласно 
нашим многолетним наблюдениям слож- 
но ожидать прорывного звучания (в чем 
мы в очередной раз убедились), давайте посмотрим, 
какими стали колонки из верхней части нашего ус- 
ловного прайс-листа. Перед нами самый новый на 
сегодня представитель линейки І-Тгідие — комплект 




5.1 -канальной Сгеаііѵе-акустики. Это пятиканальная 
система со свежим футуродизайном колонок. Компо- 
ненты прежней модели І-Тгідие были прямоугольной 
формы, нынешние выглядят ярче. Без сомнения, ком- 
пактные колонки-спутники черного цвета с серебря- 
ными акцентами и плавными обводами на блестящих 
металлических подставках прекрасно впишутся в ин- 
терьер комнаты, офиса, кабинета. Подставки, идущие 
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в комплекте, позволяют прикрепить сателлиты к стене 
или установить их на опорах. 

На проводах экономить тоже не стали: к задним ко- 
лонкам прилагаются 4,5-метровые шнуры, к пере- 
дним — 2,5-метровые. Центральная колонка отлича- 
ется горизонтальным расположением динамиков и 
может быть выставлена под нужным углом для точного 
направления звука на слушателя. 
Пультом ДУ служит проводная «шайба» с удобной круг- 
лой ручкой регулировки громкости. Регулятор уровня 
сабвуфера примостился на боку шайбы в виде тонкого 
ребристого колеса. Не забыты и гнезда для наушников 
и микрофона. 

Главное технологическое завоевание разработчиков 
І-Тгідие 5600 состоит в том, что каждый сателлит име- 
ет по три динамика с титановым диффузором, изго- 
товленных по технологии ЫеоТІІапіигп Тгі-Аггау. Также 
разработчики применили технологию Асоизііс І_оао!ео! 
Мооіиіе, обещающую «качественное воспроизведение 
басов, с более естественным, теплым звучанием». Все 
это вкупе дает повышение отдачи на нижних, средних 



частотах и более теплый тембр. Сабвуфер традици- 
онной конструкции, его мощности в 24 Вт хватает на 
поддержку богатых низкочастотными звуками сцен. 
Однако глубокого баса мы не дождались, сабвуфер 
явно предпочитал играть в «нижней середине». 
В целом качество звучания оказалось на твердую 
«четверку», лишь при прослушивании классической 
музыки можно придраться к проработке средних, в 
еще большей степени низких, но никак не высоких 
частот. В играх все именно так, как должно быть, мес- 
то для субъективных придирок, конечно же, всегда 
остается, но, объективно судя, Сгеаііѵе І-Тгідие 5.1 
5600 — самый «игровой» из существующих наборов 
многоканальной акустики. 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.сгеаііѵе.сот 

ЦЕНА $180 

КОЛИЧЕСТВО САТЕЛЛИТОВ 5 

мощность стеллита/центрального стеллита 9 Вт/15 Вт 
МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 24 Вт 

диапазон частот 40 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 80 Дб 




дизайн 
звучание 



4,5 
4,4 



4.5 



І_одііесІі 2-2300 




І_одіІесп уже радовала нас дорогими ко- 
лонками, огорчала дешевыми... Словом, 
на этот раз, пользуясь тем, что недоро- 
гая линейка этой компании осталась без 
обновок, мы взяли один из самых многодолларовых 
комплектов «два плюс один». Вне конкурса, конеч- 
но. И по цене, и по характеристикам, и по внешне- 
му виду 2-2300 рвется в НІ-РІ-класс 2.1 -канальных 
систем. Тем не менее так дорого ценятся колонки 
І_одіІесп лишь в зажиточной евроазиатской части 
северного полушария. По версии западных интер- 
нет-киосков, стандартная цена этого комплекта на 
момент подготовки материала составляла $100, и ни 
центом больше. 

Габариты и форма колонок 2-2300 уменьшились 
по сравнению с 2-2200. Колонки направлены под 
углом вверх, и по логике вещей им следует жить 
только на рабочем столе пользователя. Впрочем, 
основание позволяет ставить их и на стойки. Сет- 
ка легко снимается, и под ней обнаруживаются два 
динамика, работающих по принципу Сгеаііѵе Іпзріге 
Т3000. Но вот качество уже совсем другое, да и 40 
Вт на канал это не шутки. Как раз то, что надо для 
игры за компьютером и, к примеру, шумной вече- 
ринки в комнате. 

Сабвуфер выглядит традиционно, в недрах по-пре- 
жнему, как и у 2-2200, помещается 20-сантиметровый 
динамик, отверстие фазоинвертора выведено с левой 
стороны. Мощность сабвуфера и усилителя (200 Вт 
РМЗ) вынудила авторов применить массивный ра- 



диатор для охлаждения. Отчего и весит конструкция 
изрядно. 

Командование системой реализовано, как и в слу- 
чае с моделями Сгеаііѵе, с помощью проводного 
пульта, на котором расположился минимальный на- 
бор органов управления: включение/выключение 
колонок, регулировка громкости и уровня низких 
частот, также есть гнездо для наушников. 
Качество звучания самое лучшее из всех про- 
тестированных здесь двухканальных систем, что 
ожидаемо, и действительно хорошее по абсолютной 
величине, даже с учетом по-российски грабительской 
цены. Высокие частоты прозрачны, средние — прав- 
доподобны, но и на «нижней середине» компактные 
динамики играют на зависть многим крупногабарит- 
ным «деревяшкам». Сабвуфер отлично справляется 
со своей работой (именно с воспроизведением особо 
низких частот без попыток глубоко залезть в «нижнюю 
середину» для помощи колонкам). У него отменный 
запас мощности, поэтому выкручивать уровень басов 
больше чем на 65% вам едва ли захочется. 
Премируем специально приготовленным призом за 
техническое совершенство! 



сайт производителя ѵѵѵѵѵѵ.іодііесіі.ги 

ЦЕНА $200 

КОЛИЧЕСТВО САТЕЛЛИТОВ 2 
МОЩНОСТЬ СТЕЛЛИТА 40 Вт 
МОЩНОСТЬ САБВУФЕРА 1 20 Вт 

диапазон частот 35 Гц — 20 кГц 
соотношение сигнал/шум 100 Дб 




\ 



дизайн 
звучание 



4,4 
4,8 




Спасибо! 



Редакция Ѳате.ЕХЕ громко и мелодично благодарит компанию «Техноком» (ѵѵѵѵѵѵ.іехпосот.ш) за акустику, 
предоставленную на экспертное прослушивание. □ 
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ервоначально в МУЗТ вовсе 
' ' не должно было быть никакой 
музыки, потому что эта игра мог- 
ла позволить себе такую роскошь. 
Ей не надо было прятать бедность 
звукового оформления за толстым 
саваном беспрерывно крутящегося 
саундтрека. 

Братья Миллеры слишком похо- 
жи на вымышленных персонажей, 
взгляните хотя бы на их имена: Рэнд, 
Робин и Райан — такая аллитерация 
напоминает скорее детские книжки 
современных подражателей брать- 
ям Гримм, чем реальную жизнь. 
Братья Миллеры воплощали какой- 
то сказочный сценарий: купить в 
магазине коробку с программой, с 
помощью которой самостоятельно, 
не торопясь, делать игры. Такие, о 
каких им мечтается, одну за другой. 
Не с целью покорить мир, а просто 
потому, что создавать миры очень 
интересно. Для этого ведь не обяза- 
тельно быть компьютерным гиком, 
достаточно желания и фантазии... 
Мечта бывает так обманчива, но 
иногда фантазии действительно 
хватает. 



Робин не считал себя компози- 
тором. Ему нравилось выдумы- 
вать миры, истории, образы. 
Что-нибудь сюрреалистически 
невозможное: остановленное 
движение, вроде парусника, застыв- 
шего в скале, неожиданное сочета- 
ние привычного и потустороннего, 
достаточно одного-двух предметов, 
нескольких тактов. Одиночество 
минора, закрученные триолями ма- 
лые сексты, появились и упорхнули, 
они вьются на самой грани бокового 
зрения, мимолетный мираж на гори- 



торский словарь Робина Миллера, 
сценариста и дизайнера. Настоя- 
щий композитор никогда не стал 
бы злоупотреблять столь ограни- 
ченным набором приемов. 
Он и не стал. Когда Джек Уолл, 
автор саундтрека к МУЗТ IV, гото- 
вился к этой работе, он тщатель- 
нейшим образом проанализировал 
и проштудировал всю музыку Ро- 
бина к МУЗТ и Віѵеп. Но, будучи 
настоящим композитором, он же 
не мог использовать лишь горстку 
приемов Робина, а владение всей 



Несколько месяцев назад Робин Миллер и 
некто Кит Мур выпустили совместный альбом 
«1000 лет и 1 день». И пусть об этом альбоме 
никто никогда не узнает, но про МУ5Т никто 
никогда не забудет. 



зонте, моргни, и он исчезнет — было 
ли? Да. Нет. 

Достаточно одной фантазии. Таких 
саундтреков раньше не было. Та- 
ких игр раньше не было. Создава- 
ли для себя, но перевернули весь 
мир. МУЗТ, наверное, сделал для 
популяризации формата СЭ-ВОМ 
больше, чем любая другая игра. 
МУЗТ можно разложить на состав- 
ляющие и доказать, что ни одна 
из них не заслуживает всеобще- 
го восхищения. Можно поставить 
диск с саундтреком и на пальцах 
показать, сколь скуден компози- 



переноснои композиторской па- 
литрой, тридцать два ка, сыграло 
с Джеком Уоллом злую шутку: при 
прослушивании к его музыке не 
предъявишь никаких претензий, 
но в ней уже не найти индивиду- 
альности, равно как и настроения, 
что было присуще довольно бес- 
хитростным трекам Робина М. А 
может быть, дело в том, что ког- 
да сам создаешь мир, то отлично 
представляешь, как именно он зву- 
чит? Или в том, что сами по себе 
выразительные средства (будь то 
длинные «атмосферные» дыхания 
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синтезатора или то ускоряющиеся, 
то замедляющиеся одинокие удары 
перкуссии) и вся их заезженность 
не значит ровным счетом ничего? 
Либо у автора есть чувство стиля, 
либо его нет. 

Либо его нет. Работа над Віѵеп 
стала последним совместным тво- 
рением братьев Миллер. Лучше 
всего, когда у проекта одна голова, 
а не две или даже три, к тому же 
Робина тянуло попробовать себя в 
кино, где нет необходимости посто- 
янно ограничивать нарратив ради 
интерактивности. Он задумал ки- 
нофильм под странным названием 
«Зеленый чай». Это должна была 
быть крайне амбициозная драмати- 
ческая притча, история с раскаяни- 
ем и искуплением, с параллелями 
всему на свете: Библии, «Звездным 
войнам», «Братьям Карамазовым»; 
ее действие должно было происхо- 
дить в вымышленном мире со сво- 
ей историей, культурой, ее главные 
герои вовсе даже не люди, а... 
Увы, никакого фильма не получи- 
лось. Как не получилось у Рэнда с 
онлайновым ІІги, тоже амбициоз- 
ным проектом совершенно неопре- 
деленной формы. 

Жизнь продолжается, хотя сказка 
давно уже кончилась. 
Формат СО-ВОМ постепенно сходит 
со сцены. 

Подпись. 
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